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IORR RINGS 


PRODUTOS EXCLUSIVOS!!! 
One Ring Original .............. 

Broche Élfico............. 
Chaveiro Gollum Fal 
Chaveiro Espada Fr 
Par de Orelhas Élficas.......... 
Arwen Necklace...........u 

































Boosters 9 cards 
DatOnSiS. uenesinasriees R$ 18,00 
Pharaonic Gruardian..... R$ 16,00 
Labyrinth of Nightmare... R$ 11,00 
Legacy of Darkness...... R$ 16,00 

















Critical MASS.sssuusassasess canta R$ 28,00 
Infinnity Booster............... R$ 21,00 
DEZ BOOSLER css cssesmees asa nasa R$ 21,00 
Clobbering Time................ R$ 21,00 
Marvel Xplosion................. R$ 21,00 
Cosmic JUStICO....esesmeesesnsss R$ 21,00 ; 
DC ou Marvel Map sets....... R$ 35,00 || Jogo de Miniaturas 
SITE EA TÃO JA e RR ade [aÃ ef pc CARR STAR 
BOOSTER conurrss sussesmarastra 
Map set €/4)............. sam 




























Boosters com 15 cards port. 
A Quinta Aurora, Darksteel, 
Mirrodin, Flagelo, 
Investida ou Apocalipse 
ba Decks a partir 
de R$ 24,00 
Caixa de 






ee. tn nn a 0 + 







































Boosters (36) Card Game 
A Quinta Aurora Return of the King............ R$ 11,00 
R$ 370,00 Mage Knight 2.0 Starter..... RS 70,00 Siege of Gondor............... R$ 12,00 








Mage Knight 2.0 Booster.... R$ 25,00 
Dragons Gate Booster........ R$ 25,00 
UpRising Booster............... R$ 25,00 
Pyramid Booster............... R$ 25,00 
Minions Booster.............. R$ 17,00 
Solonavi Celestial.............. R$ 65,00 


Mage Knight 2.0 Dark 
Riders em estoque! 


Nas compras de Produtos 
Senhor dos Anéis acima de R$ 
50,00, grátis, 1 calendário, 1 

cartão postal e 3 cards 

Promo do CCG 


MECHs AARIDR 


il Dark Age booster............ R$ 25,00 
Counterassault booster........ R$ 45,00 
E Liao Incursion booster......... R$ 36,00 
Dado ue AVUÍSO. ..s+es.s R$ 3,50 Death from Above booster....R$ 36,00 
dg Else Saia mosiá R$ 2,00 Fire for Effect booster.......... R$ 36,00 

EAasita eme Premier Starter Set.............R$ 190,00 

















Acessórios 
Deck Box + Marcador....... R$ 18,00 
Sleeves Ultra Pro c/ 100... ps 9,00 
Sleeves Nacional c/ 100... p$ 6,50 
Sleeves YU-GI-OH! c/ 50..p$ 4,00 
Clear Shield Ultra Pro.......R$ 17,00 
Conj. 7 Dados Perolafos...ps 26,00 
Conj 7 Dados Acrilico....... R$ 26,00 
















































D&D Miniaturas é um jogo estratégico usando figuras famosas de Dungeons & Dragons. O D&D 
Miniaturas Colecionáveis possui sistema de regras próprias, possui sistema de combate compativel ao RPG 
mais famoso do mundo. Esta coleção de miniaturas pode ser usada em conjunto com suas Campanhas de 
RPG D20 ou pode ser jogado como wargame com as regras contidas nos Starters Set, pois possui 
regras próprias de batalha. 

Escolha um campo de batalha e prepare-se para lutar! As miniaturas já vem pintadas e prontas 
para o combate. Deixe seus jogos de D&D mais interessantes usando as figuras de D&D 
Miniaturas Colecionáveis ou então divirta-se com as regras contidas no Starter Entry Pack. 


E ] Starter Entry Pack c/ 16 figuras, dados e regras..............R$ 95,00 
dt! Archfiends booster c/ 8 figuras.....uzesmmuzemezensasenessesssse«R$ 45,00 
system Dragon' Eye ou Harbinger boosters com 8 figuras............RS 45,00 
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Editores não 
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Rogério “Katabrok” Saladino 
J.M. Trevisan 






É 


Certo, o Encontro Internacional foi divertido e deixou todos nós em trangalhos, 
mas não é motivo para parar. Agora temos pela frente o AnimeCon, onde será 
lançada A Libertação de Valkaria, então mãos à obra. 





























Assistentes de Produção 


) ; : : : : STE Patrícia P Silva 
Após uma entrevista com o convidado internacional Justin Achilli, que trouxe 


notícias sobre o novo Mundo das Trevas (alguém achou que ia acbar MESMO?), e 
uma bateria de fotos do Encontro, apertamos em seis páginas alguns lançamentos 
importantes que precisavam ser comentados — e deixando para o mês que vem o 
Livro do Jogador 3.5. Ora, se ele atrasou, nós também podemos! 






Colaboradores 
A Liga Criativa, Beth 
Kodama, Tzimisce, Flavio 
L.R. Ribeiro, Fernando Lalo 
(textos), Erica Horita, André 
: E : : é Vazzios, Anderson 
Nossos deuses maiores são muito maiores, mas os deuses menores são beeem Usitded es] 
pequenos mesmo. Seguindo o estilo de Tormenta, e no clima de Divindades e 
Semideuses, trazemos as regras para os deuses menores de Arton, que nem são 


assim tão deuses. Pegue seu grupo de nível épico e vá socar alguns. po 


Diagramadores 
Dawis Roos 
Márcia M. S. Braga 


Scanners 
Edilson Gedo 
Wagner F. Nunes 


Atendendo a pedidos, preparamos uma adaptação de Shaman King para 3D&T e 
e Anime RPG, com regras completas sobre controle, expulsão e personagens ai 
Espíritos. Ainda falando em seres sobrenaturais, a aventura “Asynjur” retorna ago- El 
ra para 3D&T e Ação!!! — incluindo regras completas para personagens demôni- 
os e meio-demônios. Quadrinhos, cards e um pôster completam sua DB. E isso. Fui. 


Circulação 
Antônio Marcos 
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para todo o Brasil 
Fernando Chinaglia S/A, 
Rua Teodoro da Silva, 907, 
Grajaú, CEP 20563-900, 
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o Editor ausente do Encontro, 
porque aquela gente 
é muito estranha 



















OPA! QUEM DEIXOU AQUI 
ESSA FOTO DA REVISTA 
CONCORRENTE? SA/! XÓ! 


= e; e Re? e pi 
( e Da ; n 
7 - ER 





em nenhum lugar do pais. 


se Te E. Ea | Assinaturas, | 
RENTE NADA! A pes: MM | Números Anteriores 
















e Venda Direta 


QUEM VOCÊS “ms Ny ENA : na T | 11 
E DNS E a | = (11) 3051 5826 
ACHAM QUE E O E , Si (11) 3051 3295 


NOVO EDITOR Sa Je Atendimento 
Po Teresa Melo 
Cristiane Tavares 
Lilian Santos 
Noemia de Lima 


Caixa Postal: 27022 
CEP 04007-990 - SP/SP 
sactalismaQ uol.com.br 


DRAGÃO BRASIL (ISSN 1413-599X) é 
uma publicação mensal da Editora 
Talismã Ltda, Rua Joaquim Lapas Veiga, 
532 e 536, Jardim do Lago, CEP 05550- 
010, SP/SP Todos os jogos são trade- 
marks de seus respeciivos autores, usa- 
dos aqui com o propósito de resenha. 


Notícias do Bardo lançamentos do Encontro 
6 Entrevista Justin Achilli, da White Wolf 

8 Encontro Internacional Del Debbio diz como foi 
12 Resenhas Sangue Fraco até que é bom! 

18 Deuses Menores com a ficha de Elrophin 

26 Shaman King lidondo com Espíritos em 3D&I 
34 Asynjur demônios e meio-demônios para Ação!!! 
46 Cards os torneios do Internacional 

56 Quadrinhos meio-demônia com piercings... hmm... 
61 Pergaminhos adivinha qual Antipaladino voltou! 
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Atenção! O antigo bardo foi pénabundeado! 
Agora as notícias serão fornecidas pela RedeRPG! 








Como é tradição, o Encontro Internacional foi palco 
para inúmeros lançamentos em RPG, e outros tantos 


CD 
| dd BE tw te prometidos para o futuro. Eis os títulos: 


DEVIR: para o evento, tivemos o Livro do Clã Brujah de Justin 

Achilli, para Vampiro, aproveitando a presença do autor; A Sombra dos 
Homens, romance de Roberto de Souza Causo (veja adiante); e Dra- 
gões da Noite de Inverno, segundo volume das Crônicas de 
Dragonlance. A HQ RPGista Cavaleiros da Mesa de Jantar e o Livro do 
Jogador 3.5 não chegaram a tempo, mas já estão disponíveis. A editora 
anunciou ainda: GURPS 4º Edição (novembro/dezembro), Mini-GURPS 
História do Brasil e Charles Babbage, pelo menos dois RPGs espanhóis, 
Exalted (em 14 ou 15 meses), Call of Cthulhu (não a versão D20), 
Mapas da Terra Média 2: Cidadelas e Fortalezas (Sd), Minas de 
Moria (SdA), Livro de Níveis Épicos (com um apêndice para 3.5), 
Manual dos Planos, Ravenloft D20, Warcraft D20, Star Wars D20, 
Dragonlance D20, Arcana Unearthed (de Monte Cook), e Big Eyes 
Small Mouth D20. Além disso, o Mundo das Trevas será encerrado até 
maio de 2005, com 37 livros, incluindo os Romances de Clã e Tribos, e 
os módulos básicos Lobisomem, Hunter, Daemon e Mummy. 


DAEMON: Del Debbio e Norson Botrel atacaram com Arkanun 3.5 & 
Trevas 3.9 (mais detalhes nesta edição); Cães de Guerra, de Thiago 
Augusto, sobre Segunda Guerra Mundial; Hi-Brazil (também nesta 
edição); e Busca por Sangue, romance de Antônio Augusto Shaítiel. No 
luturo virão Ragnarok 2130 AD, Anime RPG: Japão Feudal, Anime 
RPG: Mechas, Akyremma, Velha Arcádia, Nova Arcádia, Supers!!!, 
Chimera (para Ação!!!) e Tropas de Elite (Ação!!!). 


CONCLAVE: no evento, Crepúsculo 3º Edição e a aventura Nachod: 
jardo do Passado. Logo mais, Legado de Nósforos (bestiário), 
reimpressões de Crepúsculo em Veneza, Londres: Cidade das Brumas, 
Liber de Ritae (livro de magias) e Blastêmia (continuação de Misericór- 
dia), além do Guia de Talentos e Classes de Prestígio 3.5 (em parceria 
com a RedeRPG) e os netbooks Guia Completo de Quinguilharias, Guia 
de Construções e Vikings D20. 


— VIU; esta nova editora, já responsável por O Legado do Soberano, 
agora lançou Mítica, os Reinos do Oriente e anunciou o Monstros 
e Inimigos para Miítica (até o final do ano), além de netbooks. 


MANTICORA: a editora da revista D20 Saga lançou aqui sua terceira 
it e Dede mais três até o final do ano, além de Kriptus D20 
Ce até o fim do ano) e Karanhlade (em 2005). 


COMISCTORE: não particiou do evento, mas já lançou seu 
Opera RPG e anunciou Opera Conspiração do Amanhecer. 


BO: também não estava presente, mas promete o módulo bási- 
co de Equinox, a terceira e última parte da Trilogia do Fogo das 
Bruxas, e novos títulos da série Quintessência em versão 3.5. 
Especulação: Counter Collection (de Cláudio Pozas) e o famoso 
jogo de supers Mutants & Masterminds. 


LISMA: nós aqui lançamos no evento o Dicas de Mestre 2, 

uma nova coletânea com a coluna mais elogiada da revista; 

Tormenta 3D&T, o novo livro básico de Arion para o Manual 3D&T Turbo; 
e uma nova edição de Holy Avenger VR. Logo mais, teremos 

Magia e Psiquismo!!! (nome ainda não confirmado, para Ação!!!), o 
Manual da Magia (3D&T), A Libertação de Valkaria (D20 e depois 
3D&T), Panteão D20 (idem) e Holy Avenger 3D&T. 
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e RPG'S NACIONAIS E IMPORTADOS + ACESSÓRIOS MANGÁS & ANIMES 

e CARD GAMES: MAGIC, YU-GI-OH, e QUADRINHOS NACIONAIS & 
POKÉMON, VAMPIRE, SENHOR DOS ANÉIS IMPORTADOS (NOVOS E ANTIGOS) 
E SAKURA CARD CAPTORS! | 
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mes Rua Dias da Cruz, 203 Loja 11 - Méier - Rio de Janeiro; Tel.: (21) 3273-1149 - Tel./Fax: (21) 2595 1242 | 
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wwwiragonshouse.combr 


“Decks e Boosters de Card qames e Miniaturas 


«Mais de 200.000 cartas avulsas em estoque das 
principais linhas de Card Games. 


“Livros de RPG Nacionais e Importados 

«Dados opacos , transparentes , perolados 
«Protetores de cards nacionais e importados 
Folhas plásticas , counters e Acessórios de cards 


' Informações e novidades : WWW. UHFASONShOUSE. com, T 





RUA CONSELHEIRO MAFRA 246 ,SOBRELOJA, CENTRO. FPOLIS, SC 
TEL>0XX-48-2229793 E-MAIL» DRAGONSHOUSEOCENTRALI48.COM.BR 
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Aventuras oficiais de D&D tradu- 
zidas, de graça! Em uma parceria 
inédita com a Devir Livraria, de- 
tentora dos direitos de Dungeons 
& Dragons no Brasil, a RedeRPG 
está disponibilizando para down- 
load gratuito as aventuras oficiais 
de D&D do site da Wizards of the 
Coast, em português! 


Será uma nova aventura oficial 
por mês. Duas já estão disponi- 
veis: “Uma Colheita Maldita”, para 
personagens de 10º a 12º nível; 
e “Os Fantasmas de Aniel”, para 
personagens de 6º nível. 


À próxima será para o cenário 
Forgotten Realms: “Presa, Bico 
e Garra”, para personagens de 8º 
nível, escrita por Sean K. 
Reynolds, um dos autores do livro 
básico FR — Cenário de Campa- 
nha dos Reinos Esquecidos. 


http://uww.rederpg.com.br 
http://www.devir.com.br 
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O escritor Roberto de Souza Causo está lançando o livro 
A Sombra dos Homens, pela Devir Editora. 


Este primeiro volume apresenta quatro histórias de Tajarê, um 
índio que vive às margens do Rio Amazonas por volta do ano 
1020, muito antes do descobrimento do Brasil, cercado de 
criaturas folclóricas e mitos indígenas. 


Roberto Causo é um velho conhecido de nossos leitores, 

assim como seu herói e suas aventuras. Com trabalhos 
publicados em Portugal, China, Argentina e outros países, 
Causo é muito respeitado entre os escritores de Ficção 
Científica do Brasil. O próprio conto que dá nome ao livro teve 
sua estréia nas páginas da DracÃo BRAsit, anos atrás, assim 
como outros trabalhos do autor. 


Com uma inspirada capa do premiado ilustrador Lourenço 
Mutarellli, A Sombra dos Homens é uma injeção de sangue 
novo na literatura de ficção fantástica nacional. 


— 


“Imagine como seria sua vida, se um dia você 
acordasse e descobrisse que você pode ler a mente 
das pessoas! Imagine então como seria se — sem 
que você percebesse — a sua mente estivesse 
sendo lida nesse momento...” 


Conforme noticiado na edição anterior, OPERA 
Conspiração do Amanhecer é o primeiro cenário oficial 
para o sistema OPERA (hitp://wmww.operarpg.com.br), e 
será oficialmente lançado pela Comic Store (hitp:// 
www.comicstore.com.br) em julho. 


Ambientado nos dias atuais, OPERA Conspira- 
ção do Amanhecer fala da existência entre nós de 
pessoas com poderes paranormais, os Homens do 
Amanhecer. Eles controlam a Humanidade desde a 
aurora da civilização, buscando o grande momento de 
mudança, o “Amanhecer”, quando se daria o fim da 
Humanidade como conhecemos e o surgimento de 
uma nova Humanidade. 


O livro terá 48 páginas, com ilustrações de Márcio 
Fiorito — o renomado artista brasileiro que trabalha 
para o mercado internacional de RPG — e dois novos 
talentos: Birous e Neriga. 


“Não acredite no acaso. O acaso é o álibi da 
verdade.” 
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Sombra dos Homens | 
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Monte Cook 
em português 


Enquanto aguardamos a 
Devir lançar a versão 
nacional de Arcana 
Unearthed, o Livro do 
Jogador alternativo de 
Monte Cook — conforme 
anunciado no Encontro 
Internacional de RPG — a 
RedeRPG fechou mais 
uma parceria, desta vez 
com o site oficial do 
famoso autor do D&D 3º 
edição. Seu material, antes 
disponível apenas em 
inglês, logo ganhará 
versão traduzida. 

Como sempre, vocês 


podem conferir em http:// 
www.rederpg.com.br 


ARCANA 


UNEARTHED 

















Dracão BrasiL é a maior, melhor,e ÚNICA revista 
nustseo brasileira especializada em jogos de RPG. 


É SelvOcê não anunciar aqui, COMO os 
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LIVRARIA CIÊNCIA NOVA 
RPG 


X LIVROS DE RPG E ACESSÓRIOS 

X REVISTAS: QUADRINHOS E MANGÁS 

X CARDS: MAGIC, POKÉMON, LSR, WARLORDS, 
SENHOR DOS ANÉIS, VAMPIRE 7 

x PLASTICOMODELISMO (CASTELOS E BATALHAS) E” 

x WARGAMES (HEROCLIX, MK, MECHWARRIOR) Ligue. par ara a (1 1) | 3052 E: e 


x ENVIAMOS POR CORREIO PARA TODO BRASIL 
RO RR ER anuncie hã a DRAGÃO 7 ASILA 











Todos os-nmêses 
nas bancas 


LIVROS DE RPG NACIONAIS E IMPORTADOS 


ULTIMOS LANCAMENTOS 
pritliges de pelo Nehor preço 
JOGOS 5 Enroldo Jogador 3.0 css R$ 74,00 
ACESSÓRIOS ONEraREG Rc ss o R$ 39,00 
TORM CIRDE Anel Elemental: O Legado............... R$ 20,00 
EIOS DE 6 MINIATURAS O Senhor dos Anéis RPG........... o R$ 73,00 
Vampiro Tempo do Sangue Fraco... R$ 27,00 
E om Mago A Cruzada dos Feiticeiros...... R$ 53,00 
Ki Tl mui j | di 0) MR UR) Romance do Clã Gangrel................. R$ 18,00 
o! B| JE k PRA 
E RJ) Hs “hi [| PITADAS Sl ns By u 
E tem mais... 
Booster MAGIC: 5º AURORA............ R$ 12,00 
Booster Pokémon Ex-Dragon.................... R$ 12,00 
Booster Pokémon T.MAGMA x T.AQUA.. R$ 12,00 
Booster Yu-Gi-Oh Legend of Blue Eyes... R$ 11,00 
Caixa c/100 protetores de cards... ........... R$ 31,00 
Pandora 's Box (vermelha)................. R$ 19,00 


É mui Ito mais. 
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E enos | para ode e) Brasil! 
Envio dos produtos pelos Correios | | 
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Achilli; 


o convidado q 
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do) EIRPG 
o [o ES) o Tao 


Justin, vamos começar pelas perguntas 
que você já deve ter respondido milha- 
res de vezes, mas que precisam ser 
feitas. Como foi seu primeiro contato 
com o RPG? 


(Risos) eu tinha nove anos de idade, estava 
na casa do meu primo e ele tinha uma 
caixa de D&D. Ele trouxe seu outro primo, 
seu irmão e descemos para jogar no po- 
rão. Jogamos D&D no porão, como deve 
ter sido com muitos outros jogadores. 


novo Mundo 


E como começou seu envolvimento com 
a White Wolf? 


Mike Tinney, que hoje é o presidente, origi- 
nalmente trabalhava na área de live-action 
da WW. Ele estava trabalhando em uma 
pequena convenção no Dallas, Texas. Eu 
vivia em Dallas, fui à convenção, conversei 
com Mike, trocamos idéias. Alguns anos 
depois eles estavam trabalhando em Rage 
(antigo jogo de cards sobre Lobisomem: 
-O Apocalipse) e, quando o jogo decolou, 
ele me ligou perguntando se eu queria traba- 
lhar no jogo. Eu disse que sim e de lá pas- 
sei para os RPGs. 


He | a ” 
“das Trevas! 
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E por que o fim do Mundo das Trevas? 
Por que a Gehenna? 


Bem, duas razões. Primeiro: quando você 
lê uma história, ela tem início, meio e fim. 
Em algum momento teríamos que dar um 
final, ou seriamos péssimos contadores de 
histórias (storytellers). E segundo: realmen- 
te queríamos fazê-lo porque não havia mais 
histórias inexploradas, que já não tivésse- 
mos escrito. Não que estávamos ficando 
sem idéias, mas quanto mais seguíamos 
em frente, mais fundo era preciso cavar 
para encontrar alguma coisa que 
valesse a pena para produzir um 
livro. Então foi uma ótima chance 
para terminar a linha enguanto 
estava viva e excitante, em vez de 
chata e estática. 


Um fã da White Wolf fez uma 
pesquisa no site da empresa, 
e levantou que a WW já lan- 
à cou 700 títulos até agora. São 
muitos livros... 


(Risos) É... 
O que os jogadores devem esperar do 


novo World of Darkness e Vampire: 
Requiem? 


Temos muita coisa totalmente nova. Não 
quero dizer que é confortável para os joga- 


Quando a White Wolf anunciou o fim do Mundo das Trevas e o 
lançamento de um novo cenário, foi uma grande surpresa e 
deixou os jogadores preocupados. Como seria esse Mundo das 
Trevas? Para responder essas perguntas e levantar outras, Justin 
Achilli esteve no Brasil para participar do XII Encontro Interna- 
cional de RPG em São Paulo e para uma rápida passagem no 
Rio de Janeiro. Justin já escreveu vários livros da linha Vampi- 
ro, e hoje é responsável pela nova linha do jogo. Aproveitamos 
sua visita ao Brasil para fazer algumas perguntas sobre a 
Gehenna, o novo Mundo das Trevas e o filme Underworld. 


dores de Vampire. Estamos muito fiéis à 
base de Vampiro, à imagem do Vampiro, 
mas também estamos diversificando dele. É 
uma experiência de jogo nova e completa. 


O que você quer dizer quando fala em 
trazer de volta o mito original dos vam- 
piros? Seriam as versões mais tradici- 
onais, como Bram Stoker, ou mais mo- 
dernas como Anne Rice? 


Vampiro é uma cultura popular. Quando 
alguém diz “vampiro” as pessoas pensam 
em coisas similares. Você pensa em Bela 
Lugosi, no filme de Francis Ford Coppola, 
em Nosferatu (o filme de 1920). Então, 
temos muito disso e muitas coisas novas, 
como os clãs. Os clãs são uma grande 
idéia, por isso usamos essa idéia nova- 
mente. Não estamos usando os mesmo 
clãs, mas a idéia de grupos de vampiros. 


Você já chegou a falar sobre um desses 
clãs, Daeva. O que você pode falar para 
nos sobre eles? 


São um tipo de reflexo dos vampiros como 
uma metáfora sexual, predadores sexuais. 
Eles são muito bonitos e atraentes, quando 
você os vê é atraídos por eles. Isso facilita 
sua alimentação: se você se aproxima de- 
les, já está predisposto como sua presa e 
eles podem se alimentar. Temos alguns ou- 
tros clãs com idéias diferentes, mas o Daeva 
é o que estamos falando mais no momen- 
to. Um exemplo é o filme Hunger, com David 
Bowie e Catherine Deneuve. Eles eram muito 
sensuais, lindos. São as pessoas que você 
conhece em um café e leva para casa. Isso 
faz com que sua alimentação seja mas fá- 
cil, é uma maneira de atrair as pessoas, 
essa é a idéia. 


Uma pergunta sobre os Clãs: os vampi- 
ros ficaram presos a essas idéias, com 
os clãs tendo suas Disciplinas, da mes- 
ma maneira que era o antigo Vampiro? 


Todos os clãs têm certas habilidades que 
chegam mais facilmente para eles, mas o 
clã não as define. Existem maneiras de adici- 
onar ao clã. Eu não quero revelar tudo ago- 
ra, mas o clã não define o personagem. 


Veremos alguns dos antigos persona- 
gens de volta? E quanto aos persona- 
gens históricos, ou lendas históricas usa- 
das nos plois? Veremos algum deles? 


Não. Nenhum dos personagens principais 
fará a transição. E os personagens inspira- 
dos em mitos, ou seja, os antigos persona- 











gens, não serão vistos. 


Você gosta particularmente de perso- 
nogens e histórias. Isso será a base do 
“novo Vampiro? 











O foco do novo Vampiro serão 
os personagens e a história. 
As regras são secundárias, 
“elos facilitam o desenrolar 
da história. Por exemplo, a 
maneira como os pontos de 
experiência são prêmios 
para os jogadores. Se você 
foz alguma coisa que avan- 
ca q história, você ganha pon- 
tos de experiência a mais. Quan- 
do você faz algo muito ligado à idéia, 
& personalidade do seu personagem, ga- 
nha pontos extras. Então acaba ganhan- 
do prêmios por fazer uma boa história, ao 
contrário de rolar dados muito bem. 


Como as principais linhas do novo 
Mundo das Trevas vão interagir? 


Temos o conjunto de regras básico do 
Mundo das Trevas, e Vampiro se baseia 

“nele. Lobisomem se baseia nele e Mago 
fombém; isso quer dizer que existe muito 
mais potencial, não para “crossovers”, mas 
para esses seres sobrenaturais trabalha- 
rem em conjunto. Por exemplo, em Vampi- 
ro era muito difícil usar um Mago, porque 

' Mago não tinha Humanidade. Os temas 
que Mago explorava ficavam perdidos em 
jogos de Vampiro, porque eram obviamente 
divergentes. Mas agora tudo tem um con- 
junto de regras similar, tudo funciona usan- 
do as mesmas regras básicas, com ape- 
nos poucas mudanças baseadas no tipo 
de criatura sobrenatural. Tudo funciona 
muito melhor entre eles. 


De todos os seus trabalhos, qual você 
acha o melhor? 


Eu estava falando com o Douglas da Devir 
gue meu livro favorito de escrever foi Nova 
York by Night. Acho que o livro que vendeu 
mais foi o Guia para o Sabá. Eu gosto de 
todos os livros com que trabalho, alguns 
mais que outros. Mas New York by Night é 
meu favorito. 


Você pode nos falar sobre o novo jogo 
de computador Vampiro the Masque- 
rade: Bloodlines? 


Não lembro a data de lançamento (por vol- 
to de novembro de 2004), ele é desenvolvi- 
do pela Troika, que antes de trabalhar nele 
fez Arkanum, e eu acho que eles estão traba- 
lhando em um novo jogo de D&D (Opa! 
Furo! Essa informação não havia sido 
“divulgada pela Troika... que jogo será esse?). 
O sistema é o mesmo de Half-Life 2, o que 
* deixou algumas pessoas preocupadas, mas 
não é exatamente um jogo de tiro em primei- 
ro pessoa. A história é muito desenvolvida, 
“você não ficará atirando nas coisas aleato- 
momente, tem uma história muito intensa. 


a sá 


Você se envolveu em algum momento 
“do desenvolvimento do jogo? 


Sim, eu aprovo as partes da história do 
jogo. Ele se passa no antigo Mundo das 





Trevas, porque está atrasado e sempre que 
eles escrevem alguma coisa para ele, pas- 
sa por mim. Você não terá pessoas lutan- 
do com Caim nas ruas ou atirando a torto 
e a direito. Eu entendo que algu- 
mas pessoas gostam disso, 
mas esse não é o jogo que 
queríamos na época. 


Como você vê o merca- 
do atual de RPG? 


Acho que depende muito 
da região que você anali- 
sa. Nos Estados Unidos 
existe muito material para 
D20, mas aqui no Brasil eu não 

vi tanto D20. Sim, D&D é popular, 
mas não é tão popular como os outros 
títulos, não está disparado na frente como 
nos Estados Unidos. No momento, eu 
acho que temos muitas empresas de RPG. 
O bom do D20 é que você só precisa 
aprender um grupo de regras, mas as 
empresas têm dificuldade de aparecer 
com uma dezena de livros em uma livra- 
ria. Como escolher o que você gosta em 
milhares de títulos de RPG? Como você 
sabe do que gosta? 


Isso leva a ouira pergunta. Muitas pes- 
soas diziam, quando o D20 foi lançado, 
que ele ia destruir o mercado. Você 
concorda? 


Eu discordo. A razão do porque não fize- 
mos o novo Vampiro para D20, porque 
fizemos como Storyteller, é que as pesso- 
as querem uma alternativa. Elas não vão 
jogar só D20. Sim, algumas pessoas só 
querem jogar D20, mas existem muitos 
que querem alguma coisa diferente. Eu 
não acho que é universal, que irá comer a 
concorrência. 


Existe uma chance de vermos uma li- 
cença aberta do Mundo das Trevas? 


Eu não tomo essa decisão, mas acho que 
não agora. Uma das coisas divertidas 
com o novo conjunto de regras do Mundo 
das Trevas em um só livro é que as pesso- 
as poderão fazer suas próprias regras ca- 
seiras a partir dele. Eles não poderão 
publicá-las, porque não é uma licença 
aberta, mas elas poderão fazer quase 
tudo que quiserem. 


De todos os novos jogos, de todas as 
empresas, existe algum que chama 
sua atenção? 


Eu gostei de algumas coisas que saíram no 
ano passado. Gosto muito dos livros da 
Atlas Games. Não digo que eles são uma 
alternativa para o D20, porque sua linha 
Penumbra é D20, mas é um D20 muito 
inteligente, muito bem feito. Também a 
Fantasy Flight Games, os caras que fize- 
ram Midnight. É absolutamente fantástico, 
eu adoro Midnight, embora não goste de 
muitas raças não-humanas. Esses são meus 
jogos favoritos do último ano. 


No Brasil tivemos alguns casos onde o 
RPG foi relacionado com crimes. E mui- 
tas vezes a imprensa mostrou 


desinformação sobre o RPG, trans- 
formando o RPG em algo “malvado”. 
Como combater esses problemas? 


Isso surge de tempos em tempos. Acho 
que as pessoas que fazem esse tipo 
de coisas, fariam com ou sem RPG. 
Existe uma pessoa nos Estados Uni- 
dos que cuida desses casos, Mike, ele 
escreveu alguns livros de Star Wars e 
trabalha com muitas empresas de RPG. 
E isso que ele faz, trabalha contra essa 
ignorância sobre o RPG. Quando al- 
guma coisa assim surge, nós manda- 
mos para o Mike. 


O que você acha dos filmes, livros 
que se “inspiram” no Mundo das 
Trevas? Você viu Underworld? 


(Risos) Bem... supostamente eu não de- 
veria falar sobre isso (mais risos e uma 
expressão que indica uma opinião ne- 
gativa). 


E por que não temos um filme so- 
bre Vampiro até hoje? 


É difícil trabalhar conosco. O filme tem 
que ser como queremos, e essas pes- 
soas não gostam disso. Quando rece- 
bemos as idéias, voltamos dizendo: 
“Bem, isso precisa ser mudado”. Já 
tivemos muitas propostas de estúdios, 
mas nenhuma da maneira que pensa- 
mos ser a certa. 


Uma última pergunta. Na carta en- 
viada por você para os fãs de Vam- 
piro, você agradece a muitas pesso- 
as que ajudaram o jogo durante 
seus anos. Mas Mark Reinºs Hagen 
não estava na lista. Por quê? 


Eu acho que todos sabem que Mark 
teve um grande impacto no jogo. Ain- 
da colocamos o nome de Mark nos 
livros: “Mundo das Trevas criado por 
Mark Reinº Hagen”, “Vampiro criado 
por Mark Rein º Hagen”. O único moti- 
vo porque eu não o coloquei é que 
todos sabem que Mark está envolvido. 
As outras pessoas citadas são aquelas 
que não têm seus nomes nos livros: 
Angela era a designer, Janet, Rob, Pat, 
pessoas que tiveram um grande impac- 
to no jogo, mas você não vê seus no- 
mes. Mark você ainda vê. 


Qual sua mensagem para os joga- 
dores brasileiros? 


Uma das razões pela qual eu vim para 
»o Brasil foi porque recebo muitos e- 
mails, e muitos deles vêm do Brasil. Eu 
já sabia que tinha muitos fãs aqui e por 
isso eu vim. Quero dizer obrigado para 
todos os jogadores brasileiros, obriga- 
do por jogar o jogo, por mantê-lo vivo! 
Não existe maior felicidade para mim 
do que alguém ter bons momentos jo- 
gando. Obrigado. 
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por Marcelo Del Debbio 


Normalmente, quem fala do Encon- 
tro é o Trevisan mas, como ele está 
de férias em um SPA em Cancun, 
descansando da boa vida de editor- 
assistente da DB, este ano sobrou 
pra mim! 


Em primeiro lugar, vamos deixar uma 
coisa bem clara: o Encontro Interna- 
cional de RPG deste ano foi MUITO 
melhor que no ano passado. Tivemos 
mais gente, mais stands e mais públi- 
co, com vendas bem melhores que 
em 2003. Também tivemos mais atra- 
ções e uma organização razoavel- 
mente mais organizada — embora 
as famosas filas ainda dobravam o 
quarteirão na manhã de sábado. 


EE mes 1. 


A sexta tradicionalmente é o dia das 
escolas, com pouco movimento pela 
manhã e uma tarde mais emocionan- 
te. O fato da Devir cobrar a entrada de R$ 6,00 (R$ 3,00 com 
carteirinha de estudante), somados aos absurdos R$ 10,00 - 
do estacionamento, fez com que houvesse um deslocamento 
curioso de público: como a entrada na sexta-feira é gratuita, 
muita gente optou por trocar o fim-de-semana pela visita ao 
evento na sexta, e muitos tiveram que escolher entre o sábado 
e o domingo — deixando assim o domingo mais vazio que 
nos anos passados. 


Durante toda a tarde, escolas levaram seus alunos para pas- 
sear e conhecer o RPG. As palestras com a professora Rosângela Basilli 
foram muito procuradas, assim como as mesas de jogo de Toon, 3D&T e 
outros jogos para iniciantes. 


Desde as 7h30 da manhã havia filas intermináveis para a entrada no 
evento. Caravanas que vieram de fora de São Paulo tiveram de amargar 
quase uma hora e meia na fila, por não existir venda antecipada de 





ingressos. Pelo menos, como a entrada no evento era em 
conta-gotas, as filas para a marcação de jogos estavam 
| caminhando rápido. 


















































Havia mesas em quantidade de todos os principais jogos 
de RPG: D20, Ação!!!, Daemon, Vampire, Gurps, SD&T... 
além de torneios de cards como Magic, Pokemon, Yugi-oh, 
Marvel, Batiletech, Jihad e Mageknight; live-actions de 
Vampiro, Trevas, Dark Ages e Lobisomem; entre ouiras 
atividades, como arqueria, feira de jogos usados (onde foi 
possível encontrar o Opera RPG para comprar...), dois 
auditórios com palestras rolando todo o tempo, estandes 
das editoras Devir, Daemon, Mantícora, Conclave, Talismã, 
Viu e Conrad, estande de roupas medievais da Heros 
Ouftitted, e praça de alimentação. 





As duas principais palestras do dia foram os lançamentos das 
Editoras para 2004 e a palestra sobre “O Fim do Mundo das 
Trevas” com o convidado internacional Justin Achilli. 


Na primeira palestra, estavam presentes representantes das 
seguintes editoras: Devir (com Douglas Quintas Reis, Maria do 
Carmo e Douglas “D3” Guimarães), Daemon (Marcelo Del 
Debbio, eu aqui), Viu (Gabriela Viu), Conclave (Cristiano 
“Cuty” Chaves de Oliveira), Mantícora (Marcelo ou Ricardo... 
não sei, eles são gêmeos e eu estava com sono! Certo, foi 
Ricardo Arcebi Wendell que compareceu à palestra) e Talismã 
(Marcelo Cassaro), além de representantes da área de quadri- 
nhos da Devir e da Conrad. 


Na noite do sábado para domingo, houve dois grandes lives. a 
O primeiro organizado pela própria Devir, com a presença de 
Justin Achilli ocorreu na ABRA, na Vila Mariana, das 7h30 até 11h | 
da noite. O segundo, organizado pela Camarilla, fechou o clube 
Dominna e estendeu-se até as seis horas da manhã. 
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O domingo é um dia um pouco mais trangúilo, pois a grande maio- 
ria das caravanas de outros estados fica apenas para o sábado do 
evento. Tivemos, além das atrações mencionadas, a mesa redonda 
da Spellbrasil (um popular site sobre RPG da Internet), uma interes- 
sante palestra sobre jogos de tabuleiro (ministrada por Ricardo 
Homsi e Fábio Tola, membros da FPT — Festa do Peão de Tabuleiro). 
Tivemos concursos de fantasia, organizado pelo Klink (fantasiado de 
São Nunca!) e sorteio de diversos prêmios cedidos pelas editoras. Para 
finalizar, tarde de autógrafos com o convidado internacional. 


Os pontos realmente fracos do evento foram a total ausência de dados 
para vender (como alguém que não conhece o RPG vai começar à jo- 

gar, se não existem os malditos poliedros disponíveis para venda?), as 

filas enormes, e o mercado de jogos usados (erroneamente chamado de 
“leilão de jogos usados”) não ter sido aberto na == ES 
sexta-feira. 
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Livro do Jogador 3.5? Mítica? 
Cães de Guerra? Mal aí, mas 
você vai ter que esperar até 0 
mês que vem para conhecer 
melhor os lançamentos do 


Encontro Internacional. Por 
enquanto, aqui estão alguns 
outros jogos legais que 
ficamos devendo. 
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Todos concordamos que Dungeons & 
Dragons é uma salada de fantasia. Seja 
literatura de fantasia, como a obra de 
Tolkien, seja fantasia clássica — como a 
mitologia greco-romana. Em ambas, en- 
contramos deuses interferindo com os 
assuntos dos mortais de várias formas. 
Alguns visitam o mundo ocasionalmente 
para ter filhos e coisas assim. Outros 
oferecem magias divinas a seus clérigos. 
E outros travam lutas ou fazem pactos que 
afetam o destino do multiverso. 


Quando D&D era AD&D (uau, parece 
que foi há tanto tempo...), os deuses eram 
figuras distantes, inexplicáveis. Havia 
deuses maiores e menores, mas suas 
diferenças de poder nunca foram total- 
mente esclarecidas. Havia artefatos for- 
jados. por mãos divinas, mas ninguém 
nunca disse como. E não havia, de forma 
alguma, estatísticas de jogo para deuses. 


Muita coisa mudou com a 32 Edição, 
e uma das diretrizes de seus idealizadores 
foi não deixar nada sem explicação. Se 
antes ninguém sabia como itens mágicos 
eram feitos, agora existem regras claras 
sobre como fabricá-los. Se antes um 
monstro não podia ter níveis como guer- 
reiro, mago ou ranger, agora ele pode. E 
se antes os deuses não tinham Ficha de 
Personagem... ai, caramba! 


Assim conhecemos Deities & Demi- 
gods — ou melhor, Divindades e Semi- 
deuses, que chegou ao Brasil durante a 
mais recente Bienal do Livro em São Paulo. 


"Muito mais do que umlivro com fichas 

para deuses, regras para clérigos, magias 
e classes de prestígio novas, Des ensina 
como colocar deuses e religiões em um 
cenário de campanha. Ele começa com 
um capítulo esmiuçando os tipos de reli- 
gião (e deuses) de um cenário, como 
aquela mostrada nos livros básicos de 
D&D e outras: monoteísta e animismo, 
com opções para que o Mestre crie seus 
próprios panteões. Além disso, temos 
explicações de como são cultuados os 
deuses, quais são seus assuntos de 
interesses, como são seus seguidores, € 
outras partes importantes de uma crença. 
Poucas regras são mencionadas aqui, 
como tendência, clérigos... 


Já no capítulo 2 estão justamente as 
regras divinas — aqui diz como, realmente 
COMO, produzir a ficha de personagem de 
um deus. Suas habilidades, atributos, po- 
deres e como funcionam as regras para 
eles (para um deus, um resultado “1” em 
1d20 não é uma falha automática; isso sim 
é poder divino!). Como um deus pode 
produzir um avatar, ressuscitar pessoas, 


ou fornecer magias para clérigos? Como um 
deus pode ser mais forte que outro? Para medir 
isso existe o Posto Divino, uma graduação que 
serve para hierarquizar os deuses e também 
para estimar seus poderes. Esse posto diz se 
um deus é “maior”, “intermediário”, “menor”, 


“semideus” ou até mesmo “supremo”. 


A partir daí, temos as características de 
um deus; sua forma, seus valores de habili- 
dade, seus níveis de classe, bônus de ataque, 
resistência, perícias, talentos — e as Habi- 
lidades Divinas Relevantes, que funcionam de 
maneira parecida como talentos, mas muito 


mais poderosas! Elas cobrem praticamente 


todo tipo de poder que um deus possa ter, 
como ressuscitar pessoas & conjurar magias 
acima de 9º nível (para magias alteradas com 
talentos metamágicos). Os típicos serviçais 
de um deus e seus suplicantes são descritos. 


Nos próximos capítulos são apresentados 
diversos deuses, com suas estatísticas de 
jogo completas. Primeiro temos o panteão 
tradicional de D&D, com deuses como 
Heironeous, Boccob, Nerull e velhos conhe- 
cidos como Tiamat, Vecna e Lolth. Os deuses 
raciais, como Corellon Lerathian (dos elfos), 
Grumsh (dos orcs) e Moradin (dos anões), 
também aparecem aqui. 


A seguir temos os deuses Olímpicos da 
Grécia Clássica. Zeus comanda este panteão, 
sempre cheio de intrigas, com Hera, Atena, 
Ares e outros, além de novos monstros como 
o ciclope e o fauno. Inclui também dicas sobre 
quais monstros usar em uma campanha 
Olímpica (você não achou que tinha orc na 
Grécia antiga, achou?). 


Para os fãs do Egito antigo, o panteão 
faraônico explica a cosmologia de acordo com 
os antigos egípcios, mas adaptada para RPG. 
Aqui estão Hórus, Osíris, Isis, Anúbis e O 
nefando Set. Tem até o semideus Imhotep, 0 
sacerdote do filme A Múmia. No final do 
capítulo, novos equipamentos e monstros. 


Em seguida, o panteão nórdico com os 
deuses de Asgard e a visão viking de como 
era o mundo espiritual e divino. Comandados 
por Odin estão deuses como Loki, Thor, Balder 
e Sif (alguns bem dife- 
rentes das revistas da 
Marvel...). Também há 
monstros novos € a 
classe de prestígio 
Amoque (Berserker, no 
original), um guerreiro 
que para derrotar os 
inimigos entra em um 
estado de fúria ainda 
maior que um bárbaro! 


O último capítulo 
traz três religiões no- 
vas, baseadas nas di- 
cas oferecidas no iní- 
cio do livro — exem- 
plos de como o Mestre 
pode inventar seus pró- 


prios cultos. Novas classes de prestígio 
são oferecidas, além de novos domínios 
e magias, explicações sobre como um 
personagem pode ascender ao posto de 
deus (como aconteceu com Vecna e St. 
Cuthbert, no panteão do D&D) e como lidar 
com isso, caso o Mestre permita. 


Divindades e Semideuses é um pro- 
fundo estudo sobre deuses no jogo D&D; 
seja como inventá-los, seja como 
empregá-los. O visual é deslumbrante, 
com pelo menos uma imagem para cada 
divindade, sendo que algumas são de cair 
o queixo. Infelizmente, a versão nacional 
oferece imagens menores, para equilibrar 
com a quantidade de texto maior (textos 
traduzidos do inglês para o português 
tendem a aumentar). 


Embora seja voltado para Mestres, 
muitos jogadores (principalmente os que 
gostam de clérigos e paladinos) podem 
aproveitar este título. Isso sem mencionar 
que é sempre divertido ler a fichas dos 
deuses, seus valores de atributos, períci- 
as, talentos e poderes especiais... € 
imaginar se meu personagem pode en- 
frentar algum deles! Apesar do preço 
elevado, é um produto D&D oficial muito 
bem-vindo, eu estava fazendo falta. 


Divindades e Semideuses, Devir, 224 
páginas, R$ 68,00 


A aventura continua! Pode ser uma 
frase clichê, mas também verdadeira. 
Chegou a quarta parte de uma série 
iniciada com À Cidadela sem Sol, pas- 
sando por Forja da Fúria, O Orador dos 
Sonhos e agora À Pedra Fundamental. 


Esta série de oito aventuras curtas 
começou a ser lançada nos EUA ainda no 
ano 2000, logo após os livros básicos de 
Dungeons & Dragons 3º Edição. Bastante 
didáticas e amigáveis para Mestres nova- 

tos, elas podem ser 
usadas isolada- 
mente, mas tam- 
bém servem como 
uma grande cam- 
panha para levar 
um grupo de per- 
sonagens do 1º ao 
20º nível — per- 
correndo assim 
todo o Livro do Jo- 
gador. No Brasil, a 
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primeira delas chegou em 2002. 


Cada título tem apenas 32 páginas, 
com uma história que pode ser encerrada 
em duas ou três sessões de jogo. Elas não 
oferecem novas raças ou classes: espe- 
ra-se que os aventureiros sejam mais 
convencionais, usando apenas as opções 
disponíveis no Livro do Jogador. No en- 
tanto, cada aventura contém novas cria- 
turas, magias e itens mágicos para o 
Mestre. Em geral as tramas são simples, 
mas sempre mais ricas que uma pura 
exploração de masmorra. 


A Pedra Fundamental, por exemplo, 
oferece certos segredos que não vamos 
revelar aqui para não estragar a surpresa 
dos jogadores (ou o trabalho do Mestre), 
pois certas coisas não são o que parecem. 
Mas podemos dizer que tudo acontece na 
pequena Ossington, uma cidade cercada 
por antigos e misteriosos monólitos. Elfos 
selvagens têm atacado seus habitantes, 
e um cavaleiro fantasma percorre as 
estradas impedindo todos de fugir. Qual a 
verdadeira origem e poder dos monumen- 
tos megalíticos? Qual a ligação do cava- 
leiro maldito com o túmulo de um antigo 
senhor da guerra? Como os heróis podem 
lidar com este problema? Conseguirão 
eles, aventureiros de 7º nível, solucionar 
a Crise e assim chegar ao 9º nível? E a 
pergunta mais importante: conseguirá a 
Devir aumentar o pique e trazer as versões 
nacionais mais rapidamente, ou teremos 
a última parte da saga — Bastião das 
Almas Partidas — apenas em 2006? 


Um problema potencial é o fato de que 
as aventuras desta série são para D&D 
3.0, e a Devir já está publicando no Brasil 
a versão 3.5. Claro, muitos de nós vão 
demorar ainda a adotar as novas regras 
(especialmente quando já gastamos bas- 
tante com os três livros básicos 3.0), 
então não há problema. Mas jogadores e 
Mestres que usam a edição mais recente 
terão que adaptar o material. 


Deixando isso de lado, A Pedra Fun- 
damental é uma boa 
aventura de combate 
e investigação, que 
pode serresolvida pela 
força ou pela astúcia, 
com resultados dife- 
rentes para cada 
metodologia. Aqui, um 
grupo de heróis pode 
aprender que espadas 
ou bolas-de-fogo não 
resolvem tudo — 
muitas vezes a curio- 
sidade faz melhor. 


A Pedra Funda- 
mental, Devir, 32 pá- 
ginas, R$ 12,00 


Durante a longa existência da linha 
otoryteller da White Wolf, sempre pairou o ar 
paranóico dos fins dos tempos, do Armagedon, 
do fim do Mundo das Trevas como era 
conhecido. Desde o início da linha de produ- 
tos, pistas foram deixadas aqui e ali, aumen- 
tando o temor pela aproximação do fim do 
século. As próprias raças sobrenaturais abor- 
dadas já carregavam por si só um objetivo 
relacionado a isso, que fazia parte essencial 
de sua existência: os lobisomens lutavam 
contra a chegada do Apocalipse, os magos 
tentavam evitar que a Tecnocracia acabasse 
com todos eles, as fadas sofriam para manter 
sua essência em um mundo que não mais as 
pertencia, e os vampiros preocupavam-se 
com a Gehenna. 


E foi exatamente nessa linha, que sempre 
foi o grande foco da WW, que os sinais se 
tornaram cada vez mais presentes, deixando 
bem claro que a ameaça não só era real, mas 
também eminente. Um destes foi o apareci- 
mento dos vampiros de sangue fraco. 


Para quem nunca se interessou por Vam- 
piro ou esteve hibernando em alguma caverna 
perdida em Undermountain na última década, 
uma rápida explicação: Caim foi o primeiro 
vampiro, o único membro da Primeira Geração. 
O poder de seu sangue repassado através do 
Abraço garante a transformação de um huma- 
no normal em sanguessuga, suas Disciplinas 
e outros poderes. Quanto mais distante de 
Caim, mais fraco o vampiro. Até agora os 
personagens jogadores pertenciam, em geral, 
a 13º Geração. São vampiros que não osten- 
tam o poder dos mais antigos, mas ainda são 
capazes de gerar prole e garantir a existência 
da espécie. 


Tempo de Sangue Fraco, lançado em 99 
nos Estados Unidos, traz regras e informa- 


ções de background para que jogadores e 


Narradores possam criar personagens per- 
tencentes à 14º e 15º Gerações. Vampiros 
vistos como párias 
por seus próprios se- 
melhantes e incapa- 
zes de gerar prole. O 
livro também se en- 
carrega de introduzir 
as Noites Finais, que 
iniciam o processo 
que acarretará no Fim 
do Mundo Trevas (o 
que deve servir como 
bom aperitivo en- 
quanto os últimos li- 
vros da linha Story- 
teller não saem em 


português e os primeiros da nova versão 
não aparecem nos Estados Unidos). 


seguindo a tradição dos livros da 
White Wolf, TSF abre com um conto. 
Método manjado, mas que funciona direi- 
tinho para deixar o leitor no clima exato do 
ambiente do livro. Quem frequenta listas 
de discussão de Internet há algum tempo 
já deve ter se deparado com a famosa (e 
incômoda) questão: “vampiras ficam grá- 
vidas?” Digamos que já na introdução 
você finalmente saberá a resposta. 


O Capítulo 1 com certeza vai agradar 
boa parte dos fãs antigos. Em sua primeira 
parte os autores recuperam outro famoso 
recurso da WW: a explicação de termos 
de jogo na forma de texto escrito “in 
character”. Nele, o Dr. Douglas Netchurch 
(um malkaviano altamente metódico, 
baseado em um arquétipo mostrado no 
Livro do Clã Malkavian) analisa a 
Síndrome do Sangue Fraco à luz da ciência 
vampírica (o que quer que isso signifique). 
Ao mesmo tempo em que desfila resulta- 
dos de testes e experiências com direito 
a jargão técnico e tudo, o cientista dá um 
panorama geral das vantagens e desvan- 
tagens presentes nos membros das ge- 
rações mais novas, 0 funcionamento de 
seus poderes, novas características, entre 
outras coisas (incluindo os damphir, uma 
espécie de meio-vampiro). 


E há muitas diferenças, principalmen- 
te com relação à mecânica de jogo. Porter 
sangue fraco, um vampiro de geração 
recente pode ter características muito 
mais humanas que seus “irmãos” mais 
antigos. E possível, por exemplo, que um 
personagem desse tipo tenha vontade de 
ingerir alimento normal ao invés de san- 
gue, se gastou muitos Pontos de Sangue 
em um curto intervalo de tempo (ele não 
consegue digerir o alimento, mas ainda 
pode segurá-lo no estômago por algumas 
horas). A ativação de outras funções de 
seu metabolismo mortal, como a capaci- 
dade de gerar um filho (somente no caso 
dos de 152 Geração) também pode ocor- 
rer. Embora tenham 10 Pontos de Sangue 
como qualquer outro vampiro, membros 
de sangue fraco pagam custo dobrado 
para usar certas habilidades. Para se ter 
uma idéia, um personagem de 152 Gera- 
ção necessita de quatro Pontos de San- 
gue para despertar ou alimentar outro 
vampiro e precisam ter no organismo pele 
menos seis Pontos de Sangue para rea- 
lizar qualquer outro tipo de função de vitae. 
No caso das Disciplinas, além de pagar o 
custo dobrado, vampiros de 14º Geração 
não conseguem evoluir além de 4º nível 
das mesmas, enquanto os de 152 estag- 
nam do terceiro. Como compensação, 
estes membros mais jovens são capazes 
de criar novas Disciplinas (guias para 
tanto também são fornecidas), podem 
receber ao dom profético Visão Interior, e 





são mais resistentes aos danos provoca- 
dos pela luz solar (no caso dos de 15º 
Geração). 


O Capítulo 2 disserta sobre o papel dos 
membros de sangue fraco, como eles 
vêem a si mesmos e lidam com a situação 
caótica do fim dos tempos no Mundo das 
Trevas. O destaque vai para o texto inicial: 
“Para Entender a Camarilla e as alternati- 
vas”. Aqui, um vampiro narra em tom de 
palestra informal suas descobertas sobre 
as mais comuns características da socie- 
dade vampírica, com direito a equívocos, 
informações incompletas e passagens en- 
graçadas (“Vou começar com um breve 
panorama sobre a Camarilla para os 
iniciantes. Primeiro, o nome correto. E 
Camarilla, não Caramella, Catalina ou 
Camellia!”). Tudo para refletir o espírito de 
desorientação destes membros novatos. 
Ainda neste capítulo você também encon- 
trará informações de background sobre os 
damphir, bem como os primeiros conceitos 
sobre a ameaça da Gehenna, com trechos 
comentados (por personagens) do Livro de 
Nod sobre os sinais de sua chegada, seitas 
apocalípticas, e a reação dos outros clãs 
com respeito aos de sangue fraco. 


A seguir temos a criação de persona- 
gem propriamente dita, tanto de 14º e 15º 
geração quanto damphir. Não podiam faltar 
novos antecedentes, defeitos, qualidades, 
poderes, arquétipos de personagens. 


Os Narradores também têm sua vez. 
O Capítulo 4 se encarrega de dicas e plots 
para que os novos elementos de TdSF 
sejam incorporados ao cenário, avançan- 
do-o cronologicamente em direção à 
Gehenna. Há sugestão de tipos de tema, 
atmosfera e conflito que servem como 
receita para transmitir o clima apocalíptico 
aos jogadores. 


No quinto capítulo, temos os já mais 
do que tradicionais modelos de persona- 
gem, bem ao estilo dos encontrados nos 
Livros de Clã. O mais interessante e ao 
mesmo tempo perturbador (e talvez exa- 
tamente por isso seja o mais interessan- 
te!) é o “Papai Vampiro”: um pai de família 
de média normal transformado em vam- 
piro mas tentando levar uma vida aparen- 
temente “normal”. Uma boa amostra de 
que personagens teoricamente fracos 
podem ser bem interessantes se aborda- 
dos de modo criativo. 


Por fim, o Apêndice se encarrega de 
explicar os primeiros passos da Gehenna 
e a Semana dos Pesadelos, uma espécie 
de prelúdio para as Noites Finais. Prato 
cheio para os mais ansiosos. 


Do ponto de vista gráfico, Tempo do 
Sangue Fraco não traz nenhuma novidade 
com relação aos títulos mais conhecidos 
da WW, mantendo o padrão de qualidade 
de sempre. Mas é um suplemento que 


pode (e deve) surpre- 

ender muita gente. Seus 

novos elementos res- 

gatam uma época em 

que Vampiro: a Másca- 

ra era um jogo cheio de 

mistérios, em que 0 con- 

flito interior era muito 

mais importante do que 

discutir as decisões po- 

líticas dos Ventrue ou 

quantos Tremere com- 

pareceram à última reu- 

nião do clã em 

Itapecerica da Serra. A 

falta de informação dos 

membros de sangue fra- 

co faz deste livro uma 

ótima ferramenta para 

aqueles que desejam atrair novos jogadores 
ao universo de Vampiro, sem necessaria- 
mente despejar sobre os pobres coitados os 
anos e anos de cronologia da WW. 


A melhor definição vem do próprio livro: 
“Você provavelmente não sabe nada sobre 
Caim, sobre os 13 clás antigos ou qualquer 
outra coisa relacionada aos vampiros. Você 
sabe apenas que não é igual aos vampiros dos 
filmes e dos livros. Você ainda aparenta ter sua 
mente e sua alma. Até onde sabe você é a 
mesma pessoa que sempre foi... com algumas 
diferenças inquietantes.” 


É informação mais do que suficiente para 
se divertir. O resto é detalhe. 


Tempo do Sangue Fraco, Devir, 128 pá- 
ginas, R$ 30,00 


é «se: 


ICLIULI dbid 

“Junte-se ao lado vencedor”. Com este 
lema, o Guia da Tecnocracia — o mais recente 
suplemento para Mago: a Ascensão chegando 
ao Brasil — mostra mais uma vez que no 
Mundo das Trevas não existe um lado certo ou 
errado, um lado justo ou injusto. Existem lados 
antagônicos. Existem adversários. E cabe ao 
grupo de jogo escolher de que lado vai ficar. 


A linha Storyteller da editora White Wolf, 
representada no Brasil pela Devir, teve seu 
início com Vampiro: a Máscara e não parou 
de oferecer a seus fãs novos jogos, sempre 
explorando o horror sobrenatural. Cada título 
trata de um aspecto desse sombrio mundo 
Punk-Gótico: você pode ser um guerreiro 
Garou em defesa da natureza jogando Lobi- 
somem: o Apocalipse; pode ser um caçador 
de monstros em Hunter: the Reckoning. Pode 
ser um imortal em Mummy: the Resurrection. 
Um Desperto em Mago: a Ascenção. 


E agora, um adversário dos magos como 
membro da Tecnocracia. 


Recapitulando: Magos, ou Despertos, são 
pessoas capazes de alterar a realidade sim- 
plesmente acreditando que alguma coisa pode 
ser diferente. Um Desperto pode fazer explodir 


uma bola de fogo, ou 

“desintegrar um carro, 

outransmutar seu pró- 

prio corpo em uma 

criatura agressiva, 

apenas com sua von- 

tade. No entanto, es- 

sas coisas fantásti- 

cas são difíceis de 

acreditar para as pes- 

soas comuns — afi- 

nal, “mágica não exis- 

te”. Avontade do Mago 

desafia a vontade do mundo inteiro. Então, 

quanto mais espetacular e inacreditável 

sua mágica, maior o risco de criar um 
Paradoxo, um conflito com a realidade. 


Assim como Vampiro trouxe o Guia do 
Sabá para permitir que seus piores antago- 
nistas pudessem ser empregados como 
personagens jogadores, o Guia da 
Tecnocracia faz o mesmo com os grandes 
vilões de Mago. Mas seriam “vilões” mes- 
mo? Afinal, a Tecnocracia protege a reali- 
dade contra os magos e outros seres 
sobrenaturais. Os Tecnocratas promovem 
o fim da magia e o domínio da ciência. Eles 
impedem que as pessoas se tornem Des- 
pertos, ou trata de acabar com eles quando 
surgem. Acima de tudo, lutam para manter 
a realidade estável como a conhecemos. 
Eles são iguais aos Agentes de Matrix, 
evitando que rebeldes acabem destruam 
as ilusões da população adormecida (ora 
vamos, você achou mesmo que aqueles 
irmãos Wachovis-qualquer-coisa foram os 
primeiros a pensar nisso?). 


Se em Mago os Tecnocratas são Os 
caras maus, uma sociedade secreta 
invencível, no Guia da Tecnocracia eles 
são os mocinhos. São os Homens de 
Preto que protegem a Terra contra a 
escória do universo. Eles confortam a 
humanidade, impedindo que o público 
saiba sobre a existência de horrores so- 
brenaturais. Eles modelam o mundo com 
ordem, ciência e tecnologia. Se por um 
lado impedem que os humanos tenham 


“acesso a conhecimentos proibidos, res- 


tringindo sua liberdade, por outro lado 
também permitem que famílias durmam 
tranquilas. Permitem que tenhamos car- 
ros, computadores, luz elétrica, vacinas € 
outros “pequenos luxos”. Então, fãs de 
Mago, o que acham disso? Serão os 
Tecnocratas assim tão maus? 


O Guia não funciona como um jogo: 
completo, devendo ser empregado em 
conjunto com o livro básico Mago: a 
Ascensão — mas mesmo assim é um 
título muito rico. Tratando o leitor como um 





agente novato, ele explica o funcionamen- 
to interno da União Tecnocrata: eles são 
metade MiB, metade Império das Máqui- 
nas de Matrix, sacrificando liberdade de 
escolha e atitudes individuais dos huma- 
nos, mantendo-os ignorantes para mantê- 
los vivos e felizes. Para isso, seus agen- 
tes usam superciência — ou Ciência 
Iluminada — para realizar feitos extraor- 
dinários sem usar magia. Eles têm equi- 
valentes tecnológicos para todas as Es- 
feras, os poderes dos Magos: Correspon- 
dência, Ciência Dimensional, Entropia, 
Forças, Vida, Matéria, Mente, Primórdio e 
Tempo. Para os agentes da União, esses 
poderes têm o nome de Procedimentos. 


O Guia segue detalhando a história da 
formação da Tecnocracia, suas opera- 
ções ao redor do mundo (e além dele), as 
cinco Convenções que formam a estrutu- 
ra central da União, e suas metodologias. 
Mas no capítulo 6, “Recrutamento do 
Personagem”, está aquilo que procura- 
mos — as regras para personagens joga- 
dores. Aqui aprendemos que um agente 
Tecnocrata não é uma máquina sem alma 
como Mago fazia parecer, nem são engra- 
cadinhos como os MiBs. Uma referência 
muito mais fiel é a série La Femme Nikita, 
com operativos cheios de personalidade, 
mas pressionados por um sistema 
impiedoso que não admite falhas. Ser um 
agente da União é lutar para continuar 
sendo humano em um mundo de robôs. 


Tecnocratas podem parecer todos 
iguais, mas você pode escolher ente 
numerosos Conceitos (Acadêmico, 
Constructo, Guerreiro, Impostor...), Ima- 
gens (Dinâmico, Investigador, Padrão, 
Primordial), Arquétipos (Cientista Louco, 
Hacker, Justiceiro...), Convenções 
(Iteração X, NOM, Progenitores, Sindica- 
to, Engenheiros do Vácuo), Vantagens, 
Defeitos, Antecedentes... ou seja, ale- 
grem-se fãs de Mago: construir um 
Tecnocrata continua tão terminologica- 
mente complicado, cheio de termos no- 
vos e estranhos, quanto qualquer outro 
personagem. 


(Sim, você pode ser um HIT Mark — 
um tipo de superandróide que faria o 
Robocop e o Exterminador do Futuro mur- 
charem de inveja —, mas o Guia desa- 
conselha que um personagem jogador 
tenha tanto poder.) 


Terminamos duas centenas de pági- 
nas com dicas para uma crônica Tecno- 
crata (isto é, outras idéias ALEM de 
destruir os Transgressores da Realidade), 
o funcionamento dos Procedimentos (me- 
didos em “bolinhas”, como qualquer poder 
otoryteller que se preze) e engenhocas 
legais, incluindo lançadores de plasma, 
armaduras de combate, implantes 
cibernéticos e monstros com tentáculos 
chamados “fofinhos”. Ei, quem disse que 
a Tecnocracia não tem senso de humor? 


Hi-Brazil: reinos 
familiares e 
(infelizmente?) 
estranhos 


Enfim, o Guia da 
Tecnocracia segue a 
mesma estratégia do 
jogo Hunter: “se você 
acha os magos muito 
chatos, jogue com os 
caras que caçam os 
magos.” Você pode 
empregar seu material 
para produzir adversá- 
rios mais perigosos em 
uma campanha co- 
mum de Mago, ou pode 
colocar os jogadores no “lado vencedor”. Em 
RPG, liberdade é o mais importante. E justa- 
mente aquilo que a União tenta tirar de todos... 


“ercela Del Debtbio 


o 
-s 


Guia da Tecnocracia, Devir, 248 páginas, 
R$ 49,50 


Hi-Brazil 


Produzir jogos ou cenários baseados com 
elementos nacionais traz resultados nem 
sempre satisfatórios. Assim prova uma longa 
tradição de RPGs produzidos no Brasil, usan- 
do como tema a história, cultura e folclore 
brasileiros. O primeiro deles, O Desafio dos 
Bandeirantes. conquistou o status de cult — 
mas não alcançou nenhum sucesso comer- 
Cial e não existe mais à venda. Outros, como 
Era do Caos e Crepúsculo, lutam para esta- 
belecer seu espaço, mas estão sempre à 
margem de similares estrangeiros como Vam- 
piro, In Nomine e outros. 


oeria 0 Brasil impróprio como cenário de 
RPG? Muitos alegam que não, apontando 
nossa riqueza cultural, nosso vasto folclore, 
nossa variedade étnica e ambiental, nossos 
mistérios e regiões inexploradas. Então, qual 
a razão de tanta resistência por parte do 
público — não apenas com relação ao RPG, 
mas também veículos como quadrinhos, ani- 
mação ou games? Por que não há HQs de 
super-heróis brasileiros? Por que não há 
videogames sediados no Brasil? 


Alguns acusam o próprio público. Dizem 
que somos colonizados, submissos, sem or- 
gulho ou identidade. Não confiamos em nossa 
própria capacidade, então procuramos quali- 
dade em obras estrangeiras. Não acreditamos 
que um RPG ou HQ feita no Brasil possa igualar 
ou superar um importado. 


Outros preferem a teoria do escapismo. 
Um RPGista é alguém que procura viver 
aventuras de imaginação, diferentes de sua 
própria realidade — assim como qualquer 
pessoa que vai ao cinema para relaxar. Quan- 
do jogamos, queremos ser outras pessoas, 
viver em outros lugares e fazer coisas fantás- 
ticas. Queremos coisas distantes de nosso 


próprio cotidiano, dis- 
tantes do próprio Bra- 
Sil. Então, olhando por 
esse ângulo, uma aven- 
tura de RPG envolven- 
do traficantes cariocas 
ou a Polícia Militar — 
MESMO com elemen- 
tos fantásticos — não . 
parece muito atraente. 


De qualquer forma, 
produzir uma ambien- 
tação baseada no Bra- 
Sil será sempre arrisca- 
do. À Editora Daemon, 
conhecida por títulos 
como Arkanun e Tre- 
vas, resolveu correr 0 

risco com Hi-Brazil. Mas este é um título 
muito diferente de tudo que já vimos... 


Já conhecido pelos leitores da Dra- 
gão Brasil 101, que trouxe uma versão 
resumida do cenário, Hi-Brazil não tenta 
criar um D&D com jesuítas e nem um 
Vampiro com sacis. Ele adota, talvez, a 
única visão verdadeira que temos de 
nosso próprio país — a visão satírica. O 
reino de Hi-Brazil éuma versão fantasiosa 
de nosso próprio país, ironizando nossos 
problemas e defeitos. 


Parece um reino medieval mágico 
qualquer, mas um brasileiro logo começa 
a reconhecer coisas familiares — come- 
cando pelo mapa, simplesmente a Amé- 
rica-do-Sulinclinada 90 graus! Os Afrikans 
são uma raça de escravos conjurados por 
magos, mas revoltaram-se sob o coman- 
do do xamã Zumbi. Os Reinos Súlfidos são 
habitados por gente bela, de pele alva e 
orelhas pontiagudas, enquanto anões mi- 
neiros escavam a Cordilheira das-Minas 
Gerais. Os Argentos vivem uma crise 
econômica, o frio assola as terras geladas 
da Patagônia, os nativos dos Reinos Incas 
têm muito ouro, e a Floresta das Chuvas 
abriga uma infinidade de feras e monstros. 
Temos ainda lugares como San Paolo, 
Salvatori, Nathal, a Cidade dos Recifes e 
o Planalto Central. 


Hi-Brazil segue a já tradicional fórmu- 
la Daemon, funcionando como um livro 
básico completo — pois as regras bási- 
cas do sistema são simples e cabem em 
poucas páginas. Um personagem jogador 
neste cenário tem opções divertidas. Entre 
as raças disponíveis, pode escolher Hu- 
manos, Goblins, Gabirus, Anões, Elfos, 
Yorubas, Pigmeus, Bantos, Súlfidos, Meio- 
Súlfidos, Índios, Yanomami, Amazonas, 
Meio-Kanayma e... Mico Leão! 


Não acaba aí. Os kits, equivalentes às 
classes de D&D, são uma ainda mais 
estranha mistura de fantasia medieval 
com história e folclore brasileiros. Bandei- 
rante, Bardo, Bruxo, Caçador, Cangacei- 
ro, Capoeira, Clérigo, Feiticeiro, Gladiador, 





Guerreiro, Guia, Ladrão, Legionário, Ma- 
rinheiro, Mercador, Monge, Pastor ou 
Pirata. A maior parte são kits já familiares 
aos jogadores de Daemon, apenas com 
nova roupagem. 


No setor de Aprimoramentos, é um 
tanto decepcionante rever pela centésima 
vez coisas como Guardião de um Artefato 
Importante, Capaz de Enxergar Auras, Pac- 
tos e outros que existem desde Arkanun 1º 
Edição. Mesmo assim, destaque para O 
Jeitinho Hibrazileiro (que permite improvi- 
sar uma solução) e Mandinga (versão 
brasileira de uma Maldição). 


As regras para Perícias, Pontos Herói- 
cos, Pontos de Fé e Equipamentos foram 
resumidas ao máximo, ocupando poucas 
páginas. O mesmo vale para as regras 
sobre testes e combate. Tudo para deixar 
espaço e detalhar ao máximo o próprio 
cenário, seguindo com capítulos que des- 
crevem cada Estad... hã, cada Reino 
deste lugar tão estranho e familiar. O livro 
encerra com as criaturas de Hi-Brazi, 
trazendo pérolas como os homens-boto, 
boitatás, caiporas, descabezados, criatu- 
ras bizarras e... Demônios de Arkanun?! 
Deus, não em MINHA campanha! 


Se você tem a convicção de que o 
Brasil pode sediar aventuras de RPG 
densas, dramáticas, tão bem quando 0 
Mundo das Trevas ou Forgotten Realms, 
então esqueça. Se você acha que desafiar 
sacis e mulas-sem-cabeça é o mesmo 
que desafiar dragões e liches, fique longe. 
Mas se você é um brasileiro disposto a rir 
de si mesmo € de seu próprio país, fique 
à vontade. Hi-Brazil é seu jogo. 


Hi-Brazil, Editora Daemon, 140 pá- 
ginas, R$ 30,00 


A primeira edição do jogo Arkanun foi 
publicada em novembro de 1994, durante 
o Sampa RPG, simultaneamente com 
outro jogo nacional chamado Millenia. 
Ambos estão entre os primeiros jogos de 
RPG totalmente criados por brasileiros, 
logo após Tagmar, O Desafio dos Ban- 
deirantes e Demos Corp. No entanto, 
dentre todos os jogos citados neste 
parágrafo, apenas um sobrevive até os 
dias de hoje — e sem dar sinais de que 
vai acabar um dia. 


Agora em sua 32 Edição Revisada (ou 
“Edição 3.5”, como seus autores gostam 
de dizer...), Arkanun ganhou mais con- 
teúdo, mas mudou pouco em relação à 
primeira versão. O jogo é ambientado na 
Idade Média — ou melhor, na Idade das 
Trevas, quando a humanidade deixou de 
avançar e experimentou séculos de es- 


tagnação. A Peste Negra assolava a Europa, 
e bruxos eram queimados na fogueira. Uma 
espécie de “D&D sombrio”, nos moldes do 
importado Ars Mágica — mas este, ao 
contrário, não fez sucesso no Brasil. 


Arkanun é o nome de uma dimensão 
inferior, um plano de existência imediatamen- 
te abaixo da Terra na Grande Roda dos Planos. 
Um mundo decadente, exaurido, porque suas 
energias estão sendo sugadas pelos magos 
da Terra: quando uma civilização aprende a 
fazer magia, na verdade está roubando ener- 
gia vital de um plano inferior. Demônios de 
Arkanun tentam escapar à destruição fugindo 
para a Terra, e os anjos — que habitam 
Paradísia, o plano superior — tentam impedir. 
Não por nobreza, é claro: eles próprios tam- 
bém roubam energia da Terra para abastecer 
seus poderes. Anjos podem ser tão 
manipuladores e cruéis quanto demônios. 
“Você venceria sua alma para um anjo?” 


Neste cenário de anjos, demônios e ma- 
gos, os autores Marcelo Del Debbio e Norson 
Botrel criaram uma mitologia complexa, cos- 
turada com incontáveis referências ao ocul- 
tismo, religião e mitologia — eles fizeram, em 
RPG, o que Todd McFarlane fez em quadri- 
nhos com Spawn. Produziram Trevas, um 
jogo de horror moderno nos mesmos moldes, 
e atualmente o único sério rival de Vampiro 
nesse segmento. E uma série de títulos 
relacionados, como Grimório, Anjos, Demô- 
nios, Vampiros Mitológicos, Spiritum e 
outros — títulos que podiam ser usados 
sozinhos, ou em 
conjunto com 
Arkanun e/ou 
Trevas. Não 
existe, no Bra- 
sil, uma ambien- 
tação tão rica 
em material e 
títulos quanto o 
universo da Edi- 
tora Daemon. 


O sistema de 
regras ainda é 
praticamente O 
mesmo desde 0 
início, e bastan- 
te parecido com 
outros jogos. 
Cada personagem tem oito atri- 
butos físicos (Constituição, For- 
ça, Agilidade, Destreza) e men- 
tais (Inteligência, Sabedoria, Força 
de Vontade, Carisma), todos entre 
3e 18 ou mais. As Perícias são 
baseadas em porcentagens, bem 
como quase todos os outros tes- 
tes. Aprimoramentos represen- 
tam vantagens especiais. As ma- 
gias seguem caminhos como 
Fogo, Trevas, Arkanun, Huma- 
nos... e fim. Com o tempo, o 
Sistema Daemon ganhou este 
nome e alguns acréscimos, como 


Pontos de Fé, Pontos Heróicos, Kits de 
Personagem e Aprimoramentos Negativos ' 
(insistimos na pergunta: como um “apri- 
moramento” pode ser negativo?!). Além de 
cenários sobrenaturais, este sistema tam- 
bém foi empregado em jogos como Inva- 
são, Supers e Anime RPG, e existiu até 
mesmo um livro básico de Tormenta usan- 
do suas regras. 


Em vez de ficar mais extensas, as 
regras de Arkanun foram reduzidas cada 
vez mais, para que os livros pudessem ser 
concentrados em descrições. O resultado 
é que dentro de Arkanun consta quase 
todo o conteúdo do Guia da Europa Me- 
dieval, outro título Daemon. São descri- 
ções detalhadas de quase todas as gran- 
des cidades da época, de Barcelona a 
Veneza, passando por Paris, Londres, 
Edinburgo, Kopenhagen, Roma e outras. 
São cerca de seis páginas para cada 
cidade, detalhando suas seitas secretas, 
criaturas sobrenaturais, e com estatísti- 
cas de jogo para seus principais NPCs. 


Trevas também recebeu uma recente 
“Edição 3.5”, formando com Arkanun a 
dupla dinâmica da Daemon. Ambos são 
livros de capa dura, com mais de duzentas 
páginas, preços baixos e quase dez anos 
de tradição. Outro fato digno de nota: 
ambos são quase inteiramente ilustrados 
pelos desenhistas Evandro Gregorio (ou 
Greg Tochini) e Joe Prado, sendo que 
ambos iniciaram suas carreiras nas pági- 

nas da Dragão Brasil e hoje 
produzem quadrinhos para O 
mercado norte-americano. 


Arkanun e Trevas repre- 
sentam uma façanha inédita 
em termos de RPG nacional, 
sobrevivendo em plena “Era 
D20” e mostrando que sem- 
pre haverá lugar para outros 
sistemas. 


Arkanun e Trevas, Edi- 
ções Revisadas, Editora 
Daemon, 224 páginas, R$ 
45,00 cada 
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ne — Bem-vindos, Riba Bem-vindos ao o povoado de Mezbah. vo á 


vejo que parecem, em dificuldades! | 


e Verdade, bom camponês. Agradecemos pelas ie vindas, mas 
temos urgência. Precisamos de um sacerdote para curar nosso Repaaner 
to. Pode nos ajudar à chegar até um templo? BR Ee 


é hur 
coisas con tin uem assim. 


o - Um templo? Um clérigo? Lamento, aventureiros, mas nosso » povoado 
ilde. Não recebemos qualquer arena dos Grandes Deuses, e que as 


| e Nenhum clérigo?! Mas precisamos de cura mágica para nosso 
S colega Ele morrerá logo, foi picado por uma... 


m— Calma, calma, não se alarmem. Magia de cura é Pao que os 
oferecer. Venham, vamos até a casa de Mezbah. Acredito que ele já E 
detonado de sua caminhada matinal, e poderá ajudá-los. | | 


Re sa — Mezbah? Ele | Usa magia divina? Estão ele é um clérigo? 


E — Não, não. Mesbah É o nosso deus. e | 


A Fevista DracÃo Brasi 98 trouxe regras espe- 


de nitaia medieval, e Palavra apenas de deuses 
maiores, seus avatares e semideuses. 


Deuses são vistos de forma um tanto diferente neste 
cenário. Enquanto em D&D existe uma escala gradual, que 
leva dos menores kobolds aos regentes dos universos, em 
Arton um abismo imensurável separa os deuses maiores de 
todas as outras criaturas. Mesmo o mais fraco membro do 
Panteão está muitas camadas cósmicas acima do mais pode- 
roso dragão-lich, arquimago ou deus-monstro artoniano. 


No entanto, em vários pontos do Reinado e além, 
pessoas ou criaturas de extremo poder e influência são co- 
nhecidas como deuses menores. 


Pequeno, mas um Deus! 


Estas regras são destinadas não apenas a Mestres de 
Tormenta, mas a qualquer Mestre que deseje introduzir 
em sua campanha divindades menores mais “modestas” que 
aquelas vistas em Deuses e Semideuses — empregando 
uma escala de poder que permite a um grupo de persona- 
gens jogadores enfrentar e até derrotar um deles. 


Em regras, há apenas dois requerimentos para que 
uma pessoa ou criatura seja considerada um deus menor: 


* Grande poder. Apenas seres épicos, com Nível de 
Desafio acima de 20, podem ser deuses menores. 


* Muitos seguidores. Pelo menos mil pessoas (ou 
criaturas inteligentes) devem prestar homenagem ao deus 
como sua divindade principal. | 


Arton e outros mundos são ricos em heróis valorosos 
eseres prodigiosos de todos os tipos, muitos deles atingindo 


escalas épicas. Portanto, a primeira exigência é relativa- 
mente simples de alcançar. O mesmo não pode ser dito sobre 
a segunda: poucos conseguem — ou desejam — ser consi- 
derados deuses por devotos suficientes. 


A razão mais evidente é a própria existência do 
Panteão. Exceto em casos especiais, quase todos os deuses 
maiores são conhecidos, respeitados ou temidos em cada 
região do mundo. Seus avatares realizam façanhas extraor- 
dinárias, para sempre cantadas em lendas. Seus clérigos, 
paladinos, druidas e cultistas promovem feitos assombro- 
sos, lançam magias impressionantes, estendendo ainda mais 
a influência de seus patronos. Neste cenário, como pode 
uma criatura mortal — ainda que poderosa — substituir um 
membro do Panteão no coração de seus devotos? Como 
pode um nobre dragão branco ser reverenciado no lugar de 
Khalmyr,o Deus da Justiça? Como pode um antigo arquimago 
ser adorado em vez de Wynna, a Deusa da Magia? 


Existir pessoalmente no mundo dos mortais é uma 
maneira de conseguir isso. Os membros do Panteão podem 
ser atuantes, mas também distantes. Seus feitos e poderes 
são conhecidos, mas poucos têm a chance de vê-los em 
pessoa, ou a seus avatares. E mesmo que a verdadeira fé seja 
acreditar em algo sem provas, um deus além do alcance pode 
não ser tão atrativo quanto um deus presente. 


Um deus menor existe em carne e osso no mundo 
material. Você pode vê-lo brandir sua espada mágica ou 
lançar bolas-de-fogo contra os orcs que atacam a aldeia. 
Você pode ouvir suas palavras de sabedoria quando ele 
negocia a paz com a tribo vizinha. Você pode estar ao seu 
lado quando ele cura a febre de seu filho. E isso é bem dife- 
rente de testemunhar os atos de um simples emissário. 


Muitos deuses menores vivem próximos de seus 
devotos. Alguns moram realmente em meio a seu povo, no 
comando de tribos, aldeias, cidades ou mesmo nações. 





Bastidores 


A versão nacional de Deities & Demigods, 
o livro oficial sobre deuses de Dungeons & Dra- 
gons, já chegou ao Brasil. Até recentemente seu 
conteúdo não era considerado Open Game e, por- 
tanto, não podia ser utilizado em produtos D20. Por 
isso o mundo de Tormenta não emprega regras 
exatamente iguais para tratar de suas próprias divin- 
dades — regras que serão detalhadas em Panteão 
D20. As principais diferenças são: 


Divindades & Semideuses 


O poder de um deus é estimado de acordo com 
um Posto Divino (Divine Rank no original), que vai 
de 0 a 20. Seres com Posto 0 são apenas mortais 
poderosos; entre 1 e 5, são semideuses; entre 6 e 10 
são deuses menores; entre 11 e 15 são deuses inter- 
mediários; entre 16 e 20 são deuses maiores; e acima 
de 20 estão entidades cósmicas, ou “overdeuses”, 
que realmente comandam. o universo. 


- O Posto Divino também serve para medir 
numerosos poderes dos deuses — ele é geralmente 
somado como um bônus em quase todas as habilida- 
des de um deus. Mais detalhes sobre esse sistema 
podem ser encontrados na matéria desta edição. 


Panteão D20 


Em Arton, os deuses são mais próximos de 
como eram no jogo AD&D 2º Edição. Deuses 
maiores formam um grupo seleto chamado apenas 
de “O Panteão”. São entidades de força e magia 
extremas, cujas capacidades não podem ser medi- 


das com precisão. Eles raramente abandonam seus. 


próprios domínios — seus planos de existência, 
conhecidos como os Reinos dos Deuses — e empre- 
gam apenas avatares, cópias de si mesmos, para 
resolver seus assuntos em Arton e outros lugares. 
Deuses do Panteão são graduados de 1 a 10, o que 
afeta o poder de seus avatares. Eles são, em geral, 
muitíssimo mais poderosos que os seres vistos em 
Divindades e Semideuses. 


Da mesma forma, os deuses menores de Arton 
são BEM menores que os deuses menores de D&D 
— São simplesmente criaturas épicas com muitos 
devotos. Exceto pela capacidade de oferecer magias 
a seus clérigos, não recebem qualquer graduação ou 
benefício especial por esse status. Não possuem 
planos próprios, não podem projetar avatares, e seu 
número máximo de servos é limitado. 
Não recomendamos, de forma aleuma, que os 
“deuses de Arton sejam usados em conjunto com os 
deuses de D&S. A diferença de poder entre eles é 
enorme, e deuses que deveriam ser equivalentes (por 
exemplo, Thor e Keenn) não o serão. 


Outros estão à distância de um olhar ou caminhada, sur- 
gindo através de visões ou habitando um templo conhecido, 
mas sempre acessíveis. Sua constante presença e demons- 
trações de poder asseguram a lealdade de seus seguidores. 
Este é o caso de Beluhga, rainha das Montanhas Uivantes, 
aceita como deusa entre seus habitantes; e também Sckhar, 
regente da nação de Sckharshantallas, e deus entre seus 
súditos — seja por respeito, seja pelo terror. 


Outros deuses conseguem arrebanhar devotos assu- 
mindo áreas de influência mais específicas, ou tomando 
papéis importantes na vida ou cultura de muitas pessoas. 
Embora a Deusa da Natureza seja procurada por aqueles 
que oram por bom tempo, não existe exatamente um “deus 
do clima” —mas há quatro seres poderosos que vagam pelo 
mundo aintervalos regulares, conhecidos como Primavera, 
Verão, Outono e Inverno. Tibar, o Deus do Comércio, tem 
o mesmo nome da moeda corrente no Reinado e assim 
arrebanha devotos entre negociantes. O mesmo vale para 
Valkar, o Deus das Palavras, pois seu nome também per- 
tence ao idioma padrão do Reinado. 


Antigos clãs, famílias ou linhagens costumam ter um 
deus menor como patrono. Muito provavelmente ele será 
um valoroso ancestral, responsável por feitos heróicos pelo 
bem da família, Talvez ele ainda esteja presente entre seus 
descendentes, ou talvez viva quase como uma presença nos 
corações e lares de seus protegidos. 


Membros de raças específicas costumam cultuar deu- 
ses menores que também pertençam às suas próprias raças, 
pois nem todos os monstros aceitam Megalokk como seu 
mestre, por exemplo. Hurlaagh, o calculista Deus dos Hob- 
goblins, pode ser encontrado no comando de um grande 
acampamento militar no continente de Lamnor — atual- 
mente em desgraça, pois muitos de sua espécie agora veneram 


Ragnar, o antigo Deus dos Bugbears e atual Deus da Morte. 


Poderes dos 


Deuses Menores 


Um deus menor não recebe muitos poderes adicionais 
por conquistar esse status, exceto aqueles obtidos com seu 
próprio esforço. Mesmo assim, eles têm certas Qualidades 
Especiais que outras criaturas de mesmo tipo não possuem: 


Imortalidade: um deus menor é imune a venenos, 
doenças, efeitos de envelhecimento, efeitos de morte, 
dreno de habilidade, dreno de energia, morte por dano 
massivo e acertos decisivos. No entanto, ele ainda pode ser 
morto de formas violentas como qualquer outra criatura de 
mesmo tipo. Além disso, caso seja destruído, um deus 
menor pode ser ressuscitado apenas por um deus maior. 


Conceder Magias: um deus menor pode capacitar 
conjuradores divinos a lançar magias, assim como os deuses 
maiores, sendo esta sua maior qualidade. Curiosamente, ele 
próprio não será capaz de lançá-las, a menos que tenha 
níveis como clérigo ou outro conjurador divino. Veja 
adiante em “Magias Divinas”. 


Domínio: um deus menor coloca apenas um domí- 
nio à disposição de seus clérigos. Normalmente será um 





daqueles disponíveis no Lzvro do Jogador, mas os Mestres são 
encotajados a inventar domínios exclusivos para seus 
deuses (“Domínio de Beluhga”, por exemplo). Note 
também que clérigos de deuses menores têm magias de 
domínio, mas não têm poderes concedidos (e sim um 
talento bônus: veja adiante). 


Magias Divinas: um deus menor pode ter níveis 
como um conjurador divino, e lançar magias como tal. Mas 
de onde vêm suas magias? Não se pode ser venerado como 
um deus, e mesmo assim receber poderes por venerar outro 
deus. Então, como a Donzela do Luar — uma clériga 12/ 
barda 14 —, cultuada por uma sociedade secreta de bardos, 
pode lançar suas magias de clérigo? 


A resposta permanece desconhecida. Estudiosos 
acreditam que eles atuam como os Clérigos do Panteão, 
reverenciando aos deuses como um todo, mas sem lealdade 
especial a qualquer um deles. Outros acreditam que existe 
algum tipo de pacto entre os membros do Panteão, permi- 
tindo a um conjurador divino conservar seus poderes 
quando se torna um deus menor — pois, se algo acontecer 
ao Panteão, o poder divinal precisa ser preservado. E outros 
ainda suspeitam que deuses menores absorvem a “ener- 
gia sagrada residual ambiente” para abastecer seus 
poderes. As teorias são muitas, mas o fato é que 
deuses menores com níveis em classes 
divinas conservam suas magias e habi- 
lidades (mas perdem seus Poderes 
Concedidos). 


Servos 


de Deuses | 
Menores 


Essa mesma fonte mis- 
teriosa de poder também capacita um deus 
menor a fornecer magias para seus próprios 
conjuradores. Servos de deuses menores 
seguem as mesmas regras destinadas a servos 
de deuses maiores, exceto as seguintes: 


e Poderes Concedidos: clérigos 
e outros servos de deuses menores 
não recebem poderes concedidos. 


º Foco em Perícia: servos 
de deuses menores recebem Foco 
em Perícia como talento bônus, que 
substituí seus Poderes Concedidos. 
À perícia favorecida depende da 
natureza do deus, e será sempre 
a mesma para aquela divin- 
dade. Por exemplo, o 
Deus da Armas 


Rhond oferece a seus servos Foco em Perícia: Ofícios (forjar 
armas). Nota: na Edição 3.5 de Dungeons & Dragons, 
Foco em Perícia oferece um bônus de +23, não +2. 


e Limite de Servos: “servo” é qualquer personagem 
que pertença a uma classe conjuradora dívina — adepto, 
clérigo, druida, ranger ou paladino. À energia emanada por 
um deus menor é limitada, por isso ele está restrito a um 
número máximo de conjuradores. Esse limite depende do 
tipo de conjurador (veja a seguir). 


º Limite de Nível: servos de deuses menores não 
podem avançar de nível além de certo limite. O nível 
máximo que um servo pode alcançar nesta classe é igual à 
metade do nível de personagem ou Dados de Vida do 
próprio deus. No entanto, um servo ainda pode ganhar 
níveis em outras classes. 


Adeptos 


Os mais comuns — e muitas vezes únicos — 
conjuradores a serviço de um deus menor são adeptos. 
Como “versões mais fracas” dos clérigos, estes usuários de 

magia dívina servem a seu mestre com 





humildade, quase sempre prestando serviços 
aos protegidos da divindade. Esta classe é 
descrita detalhadamente 

mais adiante. 


Para cada mil adoradores, 
um deus menor pode forne- 
cer magias divinas para 
um número de adep- 
tos igual a 10 x seu 
modificador de 
Carisma. 


Clérigos 


Um clérigo é um con- 
jurador divino mais habilidoso e 
valioso que um adepto. Além de 
proteger o rebanho de seu 
patrono, eles também comandam 
os adeptos e costumam ser envia- 
dos em missões. Pelo menos um 
clérigo (em geral aquele de nível 
mais elevado) é mantido como 
um braço direito para o deus, 
zelando por seu conforto e 
— no caso de deuses ausen- 
tes — muitas vezes levan- 
do sua palavra aos devo- 
tos. Numerosos deuses 
menores falam ou se ma- 
nifestam apenas através 
de seus clérigos. 


Para cada mil ado- 
radores, um deus menor 
pode fornecer magias di- 
vinas para um número 
de clérigos igual ao do- 


bro de seu modificador de Carisma. 


Druidas 


Árvores antigas, animais sagrados, fadas poderosas, 
dríades, entes, dragões... deuses menores fortemente liga- 
dos à natureza adotam druidas, em vez de clérigos. Alguns 
acolhem ambos, sendo que seus clérigos são mais conheci- 
dos como xamãs. Druidas tipicamente protegem as criatu- 
ras naturais, enquanto xamãs orientam pequenas aldeias e 
tribos bárbaras. 


O número de druidas que um deus menor pode ter 
está incluso dentro de seu limite de clérigos. 


Paladinos 


Um paladino é um campeão valoroso, um combaten- 
te divino sem igual — e também um luxo para deuses 
menores. De fato, apenas criaturas de tendência Leal e 
Bondosa, Leal e Neutra ou Neutra e Bondosa podem 
possuir um paladino. Apenas um. 


Paladinos de deuses menores são sempre Leais e 
Bondosos, independente da tendência de seu patrono. 


Eles são conhecidos como “paladinos únicos”, e 
reservados apenas para tarefas muito importantes. 
Quase sempre são responsáveis pela segurança 
pessoal de seu deus, atuando como fiéis guar- 
da-costas, mas também costumam ser envi- 
ados em missões especiais. A ligação entre 
um deus e seu paladino é sempre muito 
forte — mais do que servo e senhor, 
muitas vezes eles são grandes ami- 

gos, ou mesmo amantes. 


Rangers 


A magia de um ran- 
ger é a mais fraca entre 
todos os conjuradores 

divinos. Além disso, 
ao contrário de um 
clérigo ou paladino, 
um ranger confia 
menos nos deuses e 
mais em sua própria 
habilidade. Suas ma- 
gtas divinas provêm 
da natureza, não de 
uma entidade espe- 
cífica — por esse moti- 
vo ele não perde suas 
magias por violar 
uma tendência ou 
qualquer tipo de 
voto, e nunca pre- 
cisa fazer penitência. Portanto, não 
há um limite real de nível ou quantidade 
de rangers para um deus menor, assim 
como não há qualquer benefício 
oferecidos a rangers por servir 
a um deles. 


Elrophin, 
Deus da Vaidade 


Não se sabe muito sobre a origem de Elrophin. 
Alguns dizem que ele seria um filho de Valkaria, sendo assim 
um semideus. Também correm histórias sobre ele ter sido 
um grande bardo, um poderoso guerreiro, ou ambos. E 
outros dizem que foi um antigo sumo-sacerdote da Deusa 
da Ambição, atuante quando Arton-Norte nem havia sido 
desbravada ainda. 


Dizem que Elrophin era tão seguro de si em tudo 
que fazia, que aos poucos foi conquistando tudo que 
desejava: poder sobre seus inimigos, guerras, reinos, 
mulheres... Sua lábia e autoconfiança eram admiráveis. E 
assim ele foi crescendo e conquistando uma legião de 
admiradores e seguidores, até que acabou por se transfor- 
mar em um deus menor. Talvez esse feito tenha recebido 
ajuda e benção da própria Valkaria, que sempre admirou 
pessoas ambiciosas; outros pensam que Elrophin alcançou 
a divindade justamente por dar as costas a ela — pois a 
Ambição não vale nada mais quando, através da Vaidade, 





você se basta por si mesmo. 


Muitas lendas correm em torno desse deus — que, 
embora um tanto obscuro, não deixa de ser poderoso e 
influente. Algumas falam sobre sua esperteza, outras 
sobre sua bondade, muitas sobre sua lábia e manipulação. 
Por exemplo, alguns bardos afirmam que a influência da 
amizade dele sobre Glórienn foi o fator que condenou os 
elfos à perdição, por tê-los feito crer que não precisavam 
de outros para ajudá-los — fazendo-os assim perder 
Lenórienn para os goblinóides. No entanto, há também 


um sem-número de contos que falam sobre como Elrophin 


por algum motivo adota alguma criatura sem auto-estima 


alouma e, através de testes, faz com que veja suas próprias 
qualidades. São lendas que mostram a ambiguidade dessa 


divindade menor. 


Adoradores típicos: principalmente elfos e huma- 
nos, embora qualquer membro de qualquer raça esteja 
sujeito a cair nas graças de Elrophin — pois todos têm algo 
de que se orgulhar para tornarem-se envaidecidos. Criatu- 
ras orgulhosas como os minotauros, ou de pouca auto- 
estima como os goblins, podem encontrar no Deus da 
Vaidade aquilo que procuram. 


Locais de adoração: principalmente grandes cida- 
des, como alta concentração de aventureiros. Deheon parece 
ser o reino onde Elrophin é mais cultuado, e a capital Valkaria 
abriga o maior templo conhecido devotado a este deus. 


Domínio: Sorte. A confiança elevada dos clérigos e 
devotos em si mesmos reflete-se em magias deste domínio. 


Foco em Perícia: Diplomacia. 


Elrophin: humano bardo 20/guerreiro 5; CN; DVs 
20d6-+5d10+50; PVs 173; Inic +7; Desloc. 9m; CA 34 (+3 
Des, +5 Anel de Proteção, +6ê Amuleto de Armadura Natural, 
“+8 Braçadeiras da Armadura) ou CA 35 (+5 Anel de Proteção, 
+8 Amuleto de Armadura Natural, +12 Meia Armadura +5); 
Ataques: +19/+14/+9/+5 corpo-a-corpo; +20/+15/ 
+10/+5 à distância, +24/ 
+19/+14/+9 Sophroliyn 
(dano 2d6+8, dec.17-20, 
x2, +2d6 de dano em alvos 
leais); Ataques Especiais: 

Magias, Fascinar, Sugestão, 

Sugestionar Multidões, Qualidades Es- 

peciais: Magias, Música de Bardo, Co- 

nhecimento de Bardo, Música de Proteção, 

Fascinar, Inspirar Coragem (+4), Inspirar 

Competência, Inspirar Grandeza, Canção da 
Liberdade, Inspirar Heroísmo, RM 21 (do man- 

to), RD 5/magia; Fort +15, Ref +19, Von +16; 

For 15 (+2), Des 16 (+3), Cons 14 (+2), Int 16 

(+3), Sab 11, Car 35 (+12); Perícias: Arte da 

Fuga +18, Atuação (canto) +38, Blefar +42, 

Cavalgar +8, Concentração +17, Conhecimento (arcano) 
+26, Conhecimento (religião) +16, Diplomacia +27, Es- 
conder-se +13, Furtividade +19, Intimidar +32, Prestidi- 
gitação +13, Observar +11, Obter Informação +35, Ouvir 
+15, Sentir Motivação +17; Talentos: Acuidade com 
Arma, Especialização em Combate, Finta Aprimorada, 
- Foco em Perícia: Atuação (canto), Foco em Perícia: Blefar, 
Grande Fortitude, Imobilização Aprimorada, Iniciativa 


Aprimorada, Liderança, Persuasivo, Prontidão, Reflexos 
Rápidos, Vontade de Ferro. 


Magias de Bardo por dia: 4 truques, 7 magias de 
1º nível, 7 magias de 2º nível, 7 magias de 3º nível, 7 magias 
de 4º nível, 6 magias de 5º nível, 6 magias de 6º nível. (A 
CD de cada magia é 22 + nível da magia). 


Magias de Bardo Conhecidas: Truques; By7/ho, 
Detectar Magia, Luz, Mãos Mágicas, Pasmar, Som Fantasma;lº 
nível: Causar Medo, Enfeitiçar Pessoas, Hipnotismo, Imagem 
Silenciosa, Sono; 2º nível: Cativar, Imagem Menor, Padrão 
Hipnótico, Poeira Ojuscante, Sugestão; 3º nível: Confusão, En- 
feiticar Monstros, Imagem Maior, Missão Menor, Piscar, 4º 
nível: Cancelar Encantamento, Dominar Pessoas, Modificar 
Memória, Padrão Prismático, Terreno Ilusório; 5º nível: Despis- 
tar, Imagem Persistente, Sugestionar Multidões, Sonho, Visão 
Falsa, 6º nível: Ataque Visual, Projetar Imagem, Tarefa/ 


Missão, Véu. 





Sato Cds 


Equipamento: Elrophin sempre usa um Azuuleto da 


Armadura Natural (+8), Anel de Proteção +5, Anel de Reverter 


Magias, Capa de Carisma (+6), Manto de Resistência à Magia 
(21), e seu Carisma recebeu os benefícios de um Tamo da 
Liderança e Influência (45). Em combate, ele também empu- 
nha a espada Sophroliyn (Espada Larga +5, Caótica, Lâmina 
Ajrada, Toque Espectral, Trespassar Poderoso) e usa uma Meia 
Armadura +5, da Invulnerabilidade, da Camuflagem, e um Elio 
de Telepatia. Fora de combate, substitui a armadura por 
Braçadeiras da Armadura (48). 


Elrophin tem outros tesouros mágicos à escolha do 
Mestre, no valor de 899.600 peças de ouro (de um total de 
2.100.000 p.o. que incluí seus itens pessoais). À maior parte 
destas peças é formada por itens mágicos menores, sem 
utilidade para o Deus da Vaidade, mas mantidas em seus 
templos como itens sagrados. 


Adeptos: Clérigos Menores 


Adeptos são conjuradores divinos com menos pode- 
res e recursos que um clérigo, pois tipicamente não vivem 
aventuras. Eles existem em pequenas vilas, aldeias ou tribos 
distantes da civilização, ou isoladas por outros motivos. 
Longe de outros conjuradores mais impressionantes, eles 
são respeitados e temidos em suas comunidades — e usam 
essa influência para promover o bem ou o mal. Também 
podem ser encontrados no comando de seitas, cultos ou 
grupos restritos, e em Arton estão entre os principais 
adoradores de um deus menor. 


O adepto é uma classe própria para PdMs, e inade- 
quada para personagens jogadores — para estes os clérigos 
são muito melhores. No entanto, por suas qualidades únicas 
(boas perícias, magias exóticas e a capacidade de conjurar 
um familiar), nada impede um personagem jogador de ser 
um adepto. Como regra opcional, para proporciónar equi- 
líbrio, um adepto aventureiro pode estar um nívelacima dos 
demais personagens jogadores. 


Reproduzimos a seguir as infor- 
mações de jogo do Adepto, traduzidas: 
a partir da Licença Aberta OGL, “4 
em sua versão 3.5 (ainda não 
disponível no Brasil): 
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Perícias de Classe 


As perícias de classe do Adepto (e a habilidade-chave 
de cada perícia) são: Adestrar Animais (Car), Concentração 
(Cons), Conhecimento (todos, escolhidos individualmen- 
te) (Int), Cura (Sab), Identificar Magia (Int), Ofícios (Int), 
Profissão (Sab) e Sobrevivência (Sab). 


Pontos de Perícia no 1º nível: (2 + modificador 
de Inteligência) x4. 


Pontos de Perícia a cada nível seguinte: 2 + 
modificador de Inteligência. 


Características de Classe 


Todas as características a seguir pertencem a esta classe. 


Usar Armas e Armaduras: um adepto sabe usar 
todas as armas simples, mas não armaduras ou escudos. 


Magias: adeptos são capazes de lançar magias 
divinas da lista de magias de adepto (veja adiante). Como 
um clérigo, o adepto precisa escolher e preparar suas magias 
com antecedência. Mas, diferente do clérigo, ele não pode 
converter espontaneamente magias de Curar ou Infhigir 
ferimentos. 


Para preparar ou lançar uma magia, o adepto precisa 
ter um valor de Sabedoria maior ou igual a 10 + o nível da 
magia. A Classe de Dificuldade do teste de resistência contra 
uma magia do adepto é igual a 10 + o nível da magia + o 
modificador de Sabedoria do adepto. 


Como outros conjuradores, um adepto pode lançar 
somente um certo número de magias de cada nível por dia. 
Sua quantidade de magias disponíveis por dia está na tabela 
“O Adepto”. Além destas, ele também recebe magias diárias 
extras caso tenha um alto valor de Sabedoria. 


Adeptos, diferente de magos, não adquirem suas 
magias de livros ou pergaminhos e nem as preparam através 
de estudo. Em vez disso, meditam ou 

rezam por suas magias, receben- 

do-as como uma inspiração 
divina ou pela força da fé. 
Os adeptos precisam es- 
colherum momento do 

dia para passar 1 hora 

em estado de silenciosa 
contemplação ou sú- 
plica para repor sua car- 

«ga diária de magias. 
Tempo de descanso 

(ou falta dele) não 

afeta sua prepara- 
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ção de magias. O adepto pode preparar e lançar qualquer 
magia de sua lista, desde que seja capaz de lançar magias do 
nível escolhido — mas precisa escolhê-las e prepará-las com 
antecedência durante sua meditação diária. 


Se a tabela indica que o adepto pecebe e O magias em 
determinado nível, ele pode lançar afjenas as magias adici- 
onais, que recebe pelo valor alto de Sabedoria. 


Cada adepto possui um : 


foco divino), que depende de sua j 


Invocar Familiar: ao ati 
adeptos podem convocar um fan 


Lista de Magias 
do Adepto 


Adeptos escolhem suas magias sã 
seguinte lista: 


Nível O: Consertar, Criar Agua, “rar 
Ferimentos Mínimos, Detectar Aa 
Ler Magia, Luz, Purificar Alimentos Som 
Fantasma, Toque da Fadiga. 


Nível 1: Bénção, Causar Medo, 
Comando, Compreensão de Linguagens, 
Curar Ferimentos Leves, E 


Ordem, Detectar Maldade, Detectan db 
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Bem, Detectar o Caos, Mãos Flamejantes, Névoa Obscurecente, 
Proteção contra a Ordem, Proteção contra o Bem, Proteção contra 
o Caos, Proteção contra o Mal, Resistência a Elementos, Sono. 


Nível 2: Agilidade Felina, Ajuda, Curar Ferimentos 
Moderados, Escuridão, Força do Touro, Invistbilidade, Raio Flame- 
jante, Reflexos, Resistência do Urso, Retardar Envenenamento, 

Suportar Elementos, Teia, Transe Animal, Ver o Invisível, 


Nível 3: Chama Contínua, Criar Mortos-V'ivos 
Menores; Curar Ferimentos Graves, Escuridão Pro- 
Junda, nas Luz do Dia, Nentralizar Veneno, 
Praga, isa Remover Doença, Remover Mal- 

NE; 


gar Maldição. 
/Nível 4: Criar Itens Efêmeros, Curar 


É semeia Grátis, Metamorfosear, Muralha de 
Fogo -Pele Rochosa, Restauração. 


Nível 5: Baleful Pobmorph (Meta- 
morfosear Perigoso; esta magia ainda não 
foi publicada no Brasil), Cancelar Encan- 
tamento, Comunhão, Criar Itens Temporários, 

Cura Címipleta, Muralha de Pedra, Reviver os 
Matos, Visão da Verdade. 


LOUCO FURIOSO, 
ROGÉRIO SALADINO, 
PETRA LEÃO (Elrophin) 
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«"EM um mundo onde o dia-a-dia conturbadotomatodo onosso 

tempo, apenas os olhos privilegiados de uns poucos podem 
registrar as suaves nuances que estão vivas entreo céu eaterra. 
Uma destas pessoas, um jovem estudante colegial chamado 
Manta, certa vez notou uma cena estranha. Algo fora do normal. 
Algo que despertou sua atenção... 


Em um pequeno cemitério abandonado de uma cidadezinha 
no Japão, por onde passava todos os dias na volta das aulas, o 
garoto solitário e de estatura minúscula passou a se deparar com 
a insólita cena: um misterioso rapaz desleixado e cabeludo, de 
camisa aberta e usando um grande headphone amarelo nacabeça. 
Ão anoitecer, permanecia sentado diante dos túmulos, muitas 
vezes falando sozinho. - 


Como passar dotempo, Manta foitomado poruma curiosidade 
incontrolável sobre a aparição. Certanoite, reuniu sua coragem efoi 
ver de perto o rapaz — que podia jurar estar sempre falando sozinho. 
Esta decisão mudaria a vida do estudante para sempre! 


Assim teve início a saga de Manta ao lado de seu novo e 
inseparável amigo, Yoh Asakura, durante as loucas aventuras de 
uma história que reúne espíritos elementais e fantasmas com 
parceiros muito especiais: os prodígios humanos conhecidos 
como Shamans (ou “Xamãs” em português). 


No decorrer da história, estas pessoas especiais — com a 
habilidade de comunicar-se com espíritos e comandá-los — 
tomam conhecimento do Shaman Fight. Um grande torneio 
mundial, realizado de tempos em tempos como uma competição 
sagrada, buscando definir quem será o mais poderoso de todos 
os Shamans. O vencedor se tornará o Shaman King, aquele que 
receberá o poder para realizar seus desejos mais profundos. 


Esta história em quadrinhos foi criada por Hiroyuki Takei, 
publicada originalmente na japonesa Shonen Jump em 1997 e 
atualmente trazida ao Brasil pela JBC. Em versão animada, 
Shaman King também ganhou as telas como 
uma divertida série em 2001, gerando fãs no 
Japão e por aquitambém. Incluindo entre certos 
roladores de dados... 


Revisado, 


Aviso aos 
Xamãs Novatos 


Para usar as regras deste artigo 

e incorporar Espíritos sem risco 

de Possessão, você precisa estar 
familizarizado com o ManuaL 3D&T. 
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P SHAMAN KING! 


Portanto, a pedido destes fãs, os estranhos personagens 
desta história se manifestam aqui na Dragão Brasil. Esta 
adaptação corresponde à primeira fase do anime, pouco antes 
do início da pré-seleção do Shaman Fight. A rivalidade entre o 
despreocupado Yoh Asakura e o arrogante Ren Tao comanda a 
ação das histórias; personagens como a misteriosa Anna 
Kyoyama e o pequeno Manta Oyamada começam a mostrar sua 
importância natrama, e o “anti-vilão” bonachão Ryu continua sua 
eterna busca pelo seu Beast Place. 


Agora, o momento é de executar um Over Soulnestas páginas 
e curtirestes loucos personagens sobrenaturais, com regras para 
3D&T e Anime RPG. 


Shaman c1a3 pontos) 


“Ragou, a grande estrela cadente que anuncia a 
batalha a cada 500 anos, brilhará no céu, avisando a 
todos que será iniciado o Shaman Fight, o campeonato 
que escolherá o Shaman King.” 


— Trecho da lenda do Grande Torneio 


Algumas pessoas nascem dotadas de grande afinidade com 
o mundo sobrenatural que os cerca. Estas são conhecidas como 
médiuns e adivinhos; são requisitados por alguns crédulos, e 
espezinhados por muitos outros. De fato, quando alguém é 
verdadeiramente portador de capacidades mediúnicas, recebe o 
dom de “ver” coisas que os mundanos são incapazes de notar. 
Desde marcas residuais do passado, deixadas em objetos, até 
pressentir vibrações” boas ou más no futuro de alguém — ou 
mesmo enxergar seres sobrenaturais, como fantasmas e espíritos 
dos elementos da natureza. 


No entanto, alguns raros médiuns têm habilidades ainda 
maiores. Seus dons são ainda mais enraizados, e sua percepção 
— através de intenso treinamento — é tamanha 
que permite a eles interagir completamente com 
as energias sobrenaturais à sua volta. Podem 
manipular essas energias, e até mesmo se 
fortalecer com elas. Estas pessoas, capazes de 
elevar sua mediunidade a ponto de gerar a energia 
conhecida como “Poder Oracular”, são conheci- 
das em seu meio como os Shamans. 


Um personagem com esta Vantagem Única 
tem as seguintes habilidades: 


* Pode ouvir e enxergar Espíritos, mas não 
outras criaturas que estejam sob efeito da magia 
ouVantagem Invisibilidade. Podetambém falar com 
eles, mas não convocá-los ou expulsá-los, depen- 
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dendo do auxílio de um Itako para tais coisas. 


* Pode realizar as manobras Ryou-Gatai e Over Soul, que são 
impossíveis sem esta Vantagem. Veja adiante. 


* Pode interagirfisicamente com Espíritos, sendo capaz de 
tocá-los (e ser tocado por eles). Seus ataques são sempre 
considerados mágicos contra Espíritos (mas não contra outras 
criaturas). 


* Temum Espírito Guardião como Aliado, pelo custo normal: 
a mesma pontuação do Shaman (custo já incluído na Vantagem), 
podendo aumentar seutotalem 1 para cada ponto extra (comprado 
separadamente). O Mestre decidirá se este Espírito está disponível 
logo durante a criação do personagem, ou se vai aparecer apenas 
durante a aventura. 


º Todo Shaman é considerado “esquisito” ou mesmo 
perigoso por pessoas comuns, devido ao hábito de “falarsozinho” 
(stambém porque coisas estranhas acontecem quando eles estão 
por perto...). Assim, quase todo Shaman é uma pessoa solitária, 
evitada por todos. 


* Todo Shaman é Insano, devido ao contato prolongado com 
o sobrenatural. O personagem deve adotar umaforma qualquer 
de insanidade (exceto Fobia), sendo que seu custo afeta o custo 
total da Vantagem. Então, para um Shaman que seja Depressivo 
(-2 pontos), a Vantagem custa 1 ponto. Para um Paranóico 
(-1 ponto), a Vantagem custa 2 pontos. E os Shamans mais 
controlados, que lidam melhor com sua situação bizarra, pagam 
9 pontos pela Vantagem e devem assumir uma forma branda de 
Insano (0 pontos). 
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Os Espíritos de Shaman King seguem quase todas as regras 
normais para Fantasmas vistas no Manual 3D&T: 


* Espíritos são Mortos-Vivos imateriais, que não podem ser 


RR 


vistos ou ouvidos por pessoas sem os poderes de um Shaman (ou 
sem Vantagens ou magias próprias, como Ver o Invisível). Eles 
também não podem cancelar esta condição voluntariamente. 


» Espíritos sofrem dano apenas pormagias earmas mágicas. 
Ataques de Shamans são considerados mágicos contra eles. 


» Espíritos são considerados Imortais. Embora possam ser 
reduzidos a O PVs e então vencidos, eles na verdade são indes- 
trutíveis e sempre retornam. 


* Ao contrário de um Fantasma, um Espírito não pode usar 
sua Força, Poder de Fogo e outros meios para afetar qualquer 
criatura ou objeto no mundo material. Ele pode fazer isso apenas 
quando está possuindo o corpo de um mortal. No entanto, um 


Espírito desincorporado ainda pode afetar fisicamente um Shaman. 


* Todo Espírito tem as habilidades de Levitação e Possessão. 
Um Espírito precisa ser bem-sucedido em um teste de Habilidade 
—2 para possuir um mortal ou Shaman e, quando bem-sucedida, 
a possessão pode durar quanto tempo ele quiser ou até ele ser - 
expulso por um Itako (veja adiante). 


* Quando a Possessão é realizada com um Shaman, em 
vez de seguir as regras normais, os dois personagens reúnem 
suas Vantagens e Características mais altas, como em Parcei- 
ro, fundindo-se como uma só criatura. Para isso ele condensa 
a energia do Espírito em uma pequena esfera (o Spiritball Mode) 
e, apanhando-a com as mãos, pressiona contra o próprio peito 
exclamando a chave sonora e o nome datécnica: Ryou-Gatai. 


* Um Shaman pode incorporar qualquer espírito, mas deve 
ser bem-sucedido em um teste normal de Manipulação ou Crime 
(H+1), ouH-=3, para fazê-lo concordar. O teste é feito em segredo 
pelo Mestre, para que o jogador não saiba se falhou. Em caso de 
falha, o Espírito toma o controle total do Shaman como em uma 
Possessão normal, sem precisar fazer testes para ser bem- 
sucedido, e pelo tempo que quiser. Muitos fantasmas zombeteiros 
tentam enganar Shamans inexperientes para poder desfrutar 








novamente de um corpo físico... 


e () Aliado de um Shaman é um Espírito Guardião, uma 
entidade vinculada com sua afinidade mediúnica por amizade, 
respeito mútuo ou mesmo subserviênciatotal. Com ele, a técnica 
do Ryou Gatai sempre funciona automaticamente, semaneces- 
sidade de testes. Além disso, apenas com um Espírito Guardião 
será possível realizar o Over Soul (veja adiante). 


e Espírito é uma Vantagem Única de O pontos. Emboraeles 
possam ser empregados como personagens jogadores (o que 
seria algo curioso...), recomenda-se que sejam usados apenas 
como NPCs ou Aliados. 
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“É a manifestação da alma através do Poder Oracular.” 


— Silver, conselheiro de Yoh e 
emissário do Shaman Fight 


Esta é umatécnica aprimorada e muito mais complexa que 
o Ryou-Gatai. Um Over Soul (Alma Superior”) consiste em fundir 
o Espírito Guardião do Shaman em um objeto inanimado, conce- 
dendo a ele uma manifestação física. Normalmente a técnica é 
usada para criar armas mágicas com formidável poder destrutivo. 


Para realizar esta técnica, o Shaman deve utilizar um objeto 
dotado de algum valor sentimental para seu Espírito Guardião, ou 
" importante para o próprio Shaman realizador desta técnica. Pode 
seruma espada, prancha de snowboard, alabarda, chiclete... 
qualquer coisa. Quanto mais forte o vínculo de ambos 
com o objeto, mais poderoso será o Over Soul. 


Parausaratécnica, tendooobjetoemmáose 4 
seu Espírito Guardião disponível, oShamanfazumteste  &; 
de Habilidade —1. Em caso de sucesso, o Espírito se 
incorpora ao objeto e o transforma em uma Arma 
Especial. O poderda arma pode seraumentado normal- 
mente, com o gasto de Pontos de Experiência. 


Uma falha enfraquece o Espírito e o Shaman, 
impedindo uma nova tentativa durante 1 d'tumos. Cada 
falha reduz seu Poder Oracular, provocando a perda de 
4 Pontos de Magia. 


Sob efeito do Over Soul, um Shaman e sua 
arma são Invulneráveis a dano normal, e têm 
Armadura Exira contra ataques mágicos (ou 
feitos por outros Shamans). No entanto, so- 
frem dano normal quando atacados poroutro “us 
Shaman sob efeito do Over Soul. g » 


Over Soul não é uma Vantagem, e não é : | 


ra 
pé 


preciso pagar pontos por ela, mas apenas 
Shamans com um Fetiche podem fazê-lo. Re- 
alizar e manter o Over Soul consome 1 Ponto de 


Magia por turno. 3 | 
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Esta é uma categoria mediúnica muito especial. Um perso- 
nagem com esta Vantagem Unica tem é um médium, com 
capacidades sobrenaturais similares a um Shaman, podendo ver 
e interagir com entidades espirituais, mas de uma forma particular: 
um Itako desenvolve, através de seu rigoroso condicionamento, 
a habilidade de comandar, convocar ou expulsar Fantasmas e 
Espíritos, bastando para isso saber seu nome. Somente um destes 
especialistas tem o poder de livrar, ou melhor dizendo, “exorcizar” 
pessoas é Shamans que sofreram uma possessão espiritual. 


e Um Itako pode ver, ouvir e falar com Espíritos, mas não 
outras criaturas que estejam sob efeito da magia ou Vantagem 
Invisibilidade. 


e Um ltako não tem nenhum vínculo ou amizade com 
Espíritos, pois considera-os como ferramentas, não parceiros. Por 
isso não pode realizar o Ryou-Gatai ou o Over Soul, mas ele conhece 
estas técnicas e pode ensiná-las a Shamans. Muitas vezes o Itako 
age como um rigoroso treinador de Shamans, ensinando-lhes 
como fortalecer suas habilidades. 


e Um Itako pode usar a magia Esconjuro de Mortos-Vivos 
contra Espíritos, seja apenas para afastá-los, seja para expulsar 
um Espírito que esteja possuindo um mortal, ou controlando um 
Shaman contraa sua vontade. Ele pode fazerisso gastando 1 Ponto 
de Magia, mas apenas contra Espíritos com Resistência igual ou 
menor que sua Habilidade. Contra Espíritos com R maior, ele 
precisa gastar mais 2 PMs para cada ponto de diferença entre sua 
Habilidade e a Resistência do Espírito (por exemplo, um Itako com 
H2 tentando expulsar um Espírito com R4 gastará 5 PMs). 


e Todo Itako pode usar as magias Paralisia e 
Marionete, pelo custo normal em PMs, mas apenas 
contra Espíritos ou Shamans sob efeito do Ayou-Gatal. 
No entanto, suas magias nunca afetam alvos com 

Resistência maior que a Habilidade do Itako. 


e Todoltakotem a Vantagem Área de Batalha, 

mas pode usá-la apenas contra Espíritos com 
Resistência igual ou menor que sua Habilidade. Ele 
gasta apenas 1 Ponto de Magia para ativar a Vantagem, 
pode mantê-la por quanto tempo quiser, eo Espírito não 
tem direito a testes para evitar sertransportado. O Itako 
também pode optar por não ser transportado. Esse 
poder representa sua capacidade de banir e conjurar 
Espíritos à vontade, mantendo-o aprisionado no além. 


“O 


e Pararealizar suas conjurações e escunjurações, 

o Itako depende de um colar de contas sagrado. Sem 

PR, um, suas habilidades são reduzidas: ele gasta duas 

BM vezesmais Pontos de Magia para usar qualquer de 
EE seuspoderes. 


“. e Todoltako possuiuma Devoção, geralmen- 

ME | te para com seus mentores ou mesmo suas 

E. famílias eclás. Mas, às vezes, sua Devoção 

É o pode ser relacionada a um desejo ou obje- 
5 tivo pessoal em particular. 


Anna, uma Itako. Você não 
tem medo dela? Pois DEVERIA! 
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Yon Asakura 


F1, H3, R2, AO, PMFO, 12 PVs, 
12 PMs, Shamanlll (Insano: Distra- 
ído), Aliado x2 (Manta e Amidamaru), 
Protegido Indefeso (Manta) 


Ãos 16 anos, Yoh é o último na 
linhagem de uma notória família de 
poderosos médiuns e Shamans. Foi 
treinado desde a infância por seu avô, 
Yohmei— líder do clã Asakura, mes- 
tre na habilidade da adivinhação co- 
nhecidapor Onmyochi, etambém capaz 
de evocarespíritos elementais da Terra, 
os Shikigamis, para servi-lo. Mesmo 
possuindo as capacidades de um 
Shaman e antecedentes impressio- 
nantes, Yoh começou sua carreira de 
modo bemrelapso, sem dar muita bola 
para as responsabilidades que tais 
fatos iriam mudar em sua vida. 


Então seu avô lhe contou histó- 
rias sobre o torneio secular, no qualiria 
competir se levasse a sério seu trei- 
namento. Foi quando Yoh teve o pri- 
meiro contato com o termo “Shaman 
King”, título dado ao 
maior Shaman dos últi- 
mos 500 anos. Saben- 
do que o vencedorteria 
todos os seus desejos 
realizados, 0 jovem de 
olhar despreocupado 
— & Coração nem um 
pouco altruísta — re- 
solveu se tornar um 
competidor sério, alme- 
jando o lendário posto 
apenas para ter uma 
“vida fácil”. 


YohAsakuraéum Jia 


Yohe Anna curtem um 


curte um massacre... 


rapaz desleixado, cuca-fresca, sempre de chinelos e camisa 


aberta. Apesar da aparência relapsa, como Shaman ele tornou-se 
excepcionalmente competente e habilidoso. Desde muito jovem 
levou uma vida solitária de treinamentos, sem nenhum amigo ou 
colega (vivo, ao menos). Seus estranhos hábitos “espirituais” 
nunca eram compreendidos pelas pessoas normais, e por esse 
motivo o jovem Shaman tornou-se recluso, voltando-se apenas 
para suas amizades sobrenaturais. 


Essa triste situação durou até Yoh conhecer curioso rapaz 
de nome Manta. Não demoraria muito e ambos consolidaram em 
suas vidas solitárias umaforte e duradoura amizade. Junto a seu 
espírito guardião, Amidamaru — o fantasma de um famoso: 
samurai —, Yoh vive suas aventuras, evoluindo como Shaman e 
trilhando o duro caminho para se tornar o Shaman King. 


Vencer otorneio é o legado de sua família, a responsabilidade 
que Yoh custava a aceitar seriamente. Pelo menos até receber a 
notícia de que ele também seria o futuro marido de Anna Kyoyama, 
uma bela e jovem Itako, obcecada em ser a “primeira dama” do 
Shaman King — e talvez a única pessoa no mundo capaz de 
apavorá-lo de verdade. O amor não é lindo? 


clima: abaixo. Amidaru 
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Amidaru 


F3, H5, R3, A2, PÍFO, 


PVs 18, PMs 18, Espírito, 
Protegido Indefeso (Yoh) 


Morto aos 24 anos, 
Amidamaru foi um samurai 
lendário da era Meijino Japão. 
Por suas técnicas com a es- 
pada katana chamada 
Harusame ("Chuva da Prima- 
vera”), ele ficou conhecido 
em sua época como o guerrei- 
ro que matou em combate 
mais de 3000 homens. O fan- 
tasma de Maru — como Yoh 
Asakura 0 chama — conhe- 
ceu Yol quando estava sen- 
tado em uma colina, esperan- 
do incansavelmente seu ami- 
go: Mosuke, o habilidoso 
mestre-armeiro criador de 
Harusame. 


Ele havia sido morto pelo 
exército aonde Amidamaruser- 
via como samurai antes de 
devolver a ele sua espada que 
estava restaurando. Maru es- 
perou mais de 600 anos por 
esse dia, até que Yoh o auxi- 

liou, pedindo a Mosuke para falar com 
samurai e explicar os motivos de nunca ter 
cumprido sua promessa. Depois de ser 
ajudado por Yoh, e impressionado com a 
boa índole, Amidamaru decidiu jurar sua 
lealdade ao garoto e auxiliá-lo em suas 
lutas para se tornar o Shaman King através 
do Ryou-Gatai e Over Soul realizado com 
sua própria katana: Harusame. 


Marta Oyamada 


FO, H1, R1, AO, PdFO, 4 PVs, 4 PMs, Aliado (Yoh Asaku- 
ra), Aparência Inofensiva, Modelo Especial (ele é baixinho...), 
Perícia Ciência 


Um rapaz de 16 anos, amigo inseparável de Yoh Asakura. 
Apesar de possuir capacidades mediúnicas latentes, fortes o 
bastante para ver e se comunicar com espíritos, Manta, não chega 
realmente a serum Shaman. Conhecimento e persistência são as 
principais características deste herdeiro de uma das maiores 
companhias elétricas do mundo. Manta sempre foi um garoto 


reservado, um estudante colegial praticamente sem amigos, 


sempre tendo de ouvir zombarias e agúentar preconceitos devido 
à sua baixa estatura. 


Serum “anão” nunca chegou a ser um empecilho na vida do 
jovem, que compensava isso com inteligência e bom coração. Seu 
maior problema sempre foi mesmo a grande solidão, causada pela 
indiferença de ser considerado “diferente”. Talvez essa exclusão 
social seja o maior motivo de Manta e Yoh se tornarem tão 
próximos, e sua amizade tão forte e verdadeira. 


Manta acompanha Yoh e sempre está pronto a ajudá-lo. 
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Mesmo quando Anna Kyoyama abusa de sua boa vontade, tratando- 
o como um empregado, ele mantém o bom humor — ou pelo menos 
finge muito bem, para que a ameaçadora Itako não perceba... 


FO, H3, R1, AO, PdFO, 6 PVs, 6 PMs, Itako (Devoção: ser 
a esposa do Shaman King), Aliado x2 (Yoh e Manta), Aparência 
inofensiva, Genialidade, Protegido Indefeso (Yoh; mas ele não 
sabe disso!), Perícia Manipulação 


Aos 15 anos, ajovem garota de cabelos claros e inseparável 
cachecol vermelho sagrou-se como a melhor discípula da sábia 
mestra Kino Asakura, a honorável avó de Yoh Asakura. Anna foi 
instruída rigorosamente no período em que viveu no templo da 
montanha de Osorei — praticamente sua vida inteira—tormando- 
se uma conhecedora profunda da 
história dos Shamans e, sem dúvi- 
da nenhuma, uma poderosa Itako. 


Tendo consciência de que foi 
prometida ao mais jovem Shaman da 
família Asakura como esposa, Anna 
tomou-se o maior pesadelo do pobre 
“apalermado” Yoh, agindo assim 
como uma personal trainer linha- 
dura! Afinal, ela QUER sera esposa 

doShaman King, mesmo que seja o 
pateta do Yoh. Entre as ameaças de 
prender Amidamaru e exigências para 
que o rapaz assuma de vez a condi- 
ção de praticante sério, Annaguarda 
somente para si — sob uma cons- 
tante expressão de indiferença— o 
forte amor que passou a sentir ao 
conhecer melhor o tranqúilo e belo 
coração do futuro marido. 


Lidando com maestria suas habilidades e conhe- 
cimentos sobre os maiores segredos dos Shamans, 
e munida de seu longo colar de contas sagrado, Anna 
Kyoyama é muito mais perigosa do que aparenta, para 
o desgosto dos Shamans desavisados... 


F3, H3, R4, AO, PdFO, 20 PVs, 20 PMs, Energia 
Extra |l, Má-Fama, Código de Honra dos Cavalheiros, 
Perícia Manipulação 


Líder de uma gangue de motoqueiros arruacei- 
ros, Ryu “Espada de Madeira” é forte, debochado etão 
espalhafatoso quanto seu enorme topete em forma de 
míssil! Ele e seus comandados são os clássicos 
valentões da cidade de Manta e Yoh, “aporrinhando” 
os dois por muito tempo. 


Ryu é otípico líder malvado etotalmentenonsense 
que, quando não oprime alguém com sua bokken — 
espada de madeira para treinamento de kendô —, 
está sempre divagando com seus companheiros 
sobre a busca de seu Best Place, o melhor lugar do 
mundo para ele morar... 


Apesar de mal-encarado e violento como seus 
comparsas, Ryu é “beeem” lá no fundo uma boa 
pessoa e amigo leal, muitas vezes agindo como um 
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conquistador romântico (e para lá de atrapalhado) diante de uma 
garota. Outra característica deste estranho personagem é sua 
estupenda capacidade de levar pancada; sua persistência é 
lendária, sem falar em sua cabeça-dura! 


No decorrer da história, Ryu foi derrotado pela técnica Ryou- 
Gatai de Yoh Asakura e Amidamaru. Espantado com o poder do 
jovem, agora ele dedica sua vida ao rapaz em uma desesperada 
tentativa de setornartambém um Shaman! Na verdade, ele ouve 
e obedece prontamente à Anna (que abusa de sua boa-vontade 
coma promessa falsa de treiná-lo, só para ter um empregado de 
graça...). Yoh sabe das más intenções de sua noiva, mas não é 
doido a ponto de questioná-la. O futuro guarda muitas surpresas 
para este baderneiro de jeitão esquisito, e não demorará muito ele 
poderá ter o seu sonho realizado. 
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cabelo doido é requisito para ser Shaman? 


F1, H3, R3, AO, PdFO, 18 PVs, 18 PMs, 
Shaman l (Insano: Obsessão), Ataque Múltiplo 
(Golden Zamnai Chuma), Patrono (Família Tao), 
Aliado (Bason), Devoção (Família Tao) 


De origem chinesa, Ren é um habilidoso 
Shaman apesar da pouca idade — dotado de 
grande arrogância e a competência de um lutador 
veterano. O descendente mais jovem do legendário 
clã Tao, uma enorme e riquíssima sociedade 
secreta de assassinos e conspiradores políticos, 
RenTao foitreinado paratornar-se o mais agres- 
sivo, frio e cruel guerreiro de sua geração. Tudo 
para que alcançasse o título de Shaman King. 
Sendo um inimigo declarado da família-rival dos 
Asakura, ele almeja vencer qualquer um que se 
e interponha entre ele e OS in- 
* À teresses do seu amado clã. 


Enfrentou por várias 
vezes Yoh Asakura, seu 
arqui-rival, junto a seu espí- 
rito guardião, o cavaleiro de 
nome Bason. Considerando a 
derrota de Yoh um ponto de 
honra, a fúria de Ren para 
com 0 rapaz de sorriso tran- 
quilo e eterno bom-humor 
oscila entre o Ódio e a admi- 
ração. Afinal, Ren não com- 
preende como alguémrelapso 
e desinteressado como Yoh 
consegue evoluirtanto a cada 
dificuldade superada, forta- 
lecendo-se sem a necessi- 
dade de mudar o jeito “cuca 
fresca” de ser. 


Ren Tao vive obsessi- 
vamente atrás de Yoh, espi- 
onando sua vida, maquinan- 
do sobre seus aliados, Dus- 
cando fraquezas... OU seria 
invejando tudo isso? Quem 
Sabe o que o futuro reserva 
para este jovem atormentado 
entre a paz de espírito e O 
dever para com seu clã? 
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Fo, H2, R4, AZ, PHFO, 24 PVs, 24 PMS, Espírito, Protegido 
indefeso (Ren) 


De origem desconhecida, tudo que se sabe sobre este 
misterioso guerreiro — que mantém parte de seu rosto sempre 
oculta sob o elmo da armadura negra — é que ele se destacou como 
um grande capitão de cavalaria na China Medieval. Há 100 anos 
ele serve à Família Tao e a Ren Tao, desde que seu último mestre 
morreu. Agindo como protetor de Ren, Bason lhe empresta suas 
habilidades no Over Soul com a alabarda de combate de Ren, ea 

suaforça e experiência através do Ryou-Gatai. Com o passar do 
tempo, a subserviência de Bason tornou-se admiração e amizade 
pelo jovem Shaman que lutava paratrilhar seu próprio caminho. 


Jun Tao 


FO, H4, R2, AO, PdF 2 (amuletos), 6 PVs, 6 PMs, Patrono 
(Família Tao), Aliado (Lee Pyron), Genialidade, Devoção (Famí- 
lia Tao), Munição Limitada (amuletos), Ciências Proibidas 
(Especialização de Ciência) 


A Família Tao não possui apenas Shamans e Itakos entre 
seus membros. Na verdade, a sua maior especialidade é a 
Necromancia — a arte que, entre outras coisas, dominatécnicas 
de animar mortos-vivos, tornando-os servos zumbis. Na verdade 
eles são golens de carne, construtos reconstruídos e conservados 
em grandes containers, que aprisionam os Espíritos conjurados 
pelos ltakos do clã. Estas pobres criaturas são controladas por 
selos místicos em pergaminhos presos em suastestas. São uma 
solução prática para fortalecer astropas 
do clã com os cadáveres de seus adver- 


sários mortos. e seu zumbi Pyron 


Jun Tao, a sensual irmã mais velha 
de Ren, é uma especialista em feitiços 
necromânticos, gravados em pequenos 
pergaminhos cabalísticos. Jun utiliza tais 
habilidades para comandar uma verda- 
deira horda de zumbis a seu serviço — 
que, no momento, são enviados contra o 

mais provável representante da família 
rival dos Asakura no campeonato do 
Shaman Fight: o Shaman Yoh. 


Dentre todos os seus serviçais sem 
mente, um em especial lhe foi dado como 
presente por seu pai, 0 patri- 
arca da Família Tao. Este pre- 
cioso zumbi guerreiro foi por 
muito tempo o guarda-costas 
pessoal de Jun. Ele veio pos- 
teriormente a recuperar a 
“consciência” de sua vida 
passada, como o ator marcial 
de nome Lee Pyron, graças a 
Yoh Asakura. Para a surpresa 
da jovem feiticeira, que o con- 
siderava apenas uma ferra- 
menta, Jun viu seu “brinque- 
do” setornar um grande aliado 
e bom amigo. 


anecromante Jur [ao 


F3, H4, R4, AO, PHFO, 24 PVs, 24 PMs, Construto (veja 
adiante), Ataque Especial, Arma Especial (Nuchako), Acelera- 


ção, Ataque Múltiplo, Boa Fama, Monstruoso, Protegida Indefesa 
(Jun Tao), Código de Honra do Combate e dos Cavalheiros. 


Pyron teve uma carreira meteórica como estrela de filmes 
de ação — claramente uma homenagem do autor de Shaman King 
ao saudoso Bruce Lee. Aostrinta anos, no auge do sucesso, Pyron 
era muito conhecido por sernão apenas um bomator, mastambém 
um excelente mestre de Kung Fu, criando assim uma legião de fãs, 
entre eles Manta e o próprio Yoh Asakura. 


Infelizmente tamanha fama atraiu a atenção do patriarca da 
Família Tao. Não demorou muito para que o guerreiro fosse 
encontrado morto em seu camarim, assassinado. Seu cadáver, 
seu espírito aprisionado e escravizado, foram dados de presente 
para a primogênita do clã, Jun Tao. 


Ele tornou-se um guardião perfeito, uma arma sem mente ou 
vontade — pelo menos até ser usado por Jun Tao contra Yoh 
Asakura. O jovem Shaman, quase derrotado pelas incríveis 
capacidades de luta do zumbi, em uma manobra desesperada e 
contando com a ajuda de sua noiva Anna, realizou um Ryou-Gatai 
com o espírito do antigo mestre de Lee Pyron, derrotando-o em 
um estupendo combate entre mestre e discípulo. 


Como corpo muito ferido e o selo que o controlava destruído, 
gespírito de Pyronlibertou-se de seu cativeiro. Mas para a surpresa 
geral, ao ver Jun Tao, ele decidiu que seu lugar era realmente ao 
lado da bela jovem. Pedindo para que Jun criasse um novo corpo. 

para sua alma, agora Pyron a protege por 
vontade própria, esperando assim um dia 
mostrar-lhe o verdadeiro valor da amizade. 


Um “zumbi” da família Tão é na verdade 
um Construto, um golem de carne. Tipicamente 
tem F1-2, HO-1, R1-3, AO-1, PMFO. Precisam 
ser consertados para recobrar PVs, como os 
demais Construtos — mas, em vez da Perícia 
Máquinas, isso exige técnicas necromânticas 
acessíveis através de Ciências Proibidas (uma 
Especialização da Perícia Ciência). 


oomente os zumbis mais poderosos e 
importantes, como Pyron, recebem tratamen- 
to; os demais em geral são descartáveis. 


J.D.NUNES 
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Aprimoramento de 1 a 3 pontos 


e Um Shaman pode ver e se comu- 
nicar com qualquerespírito, mas não pos- 
sui a capacidade de convocá-los ou 
expulsá-los (infelizmente...) dependendo 
do auxílio de um Itako para essas funções. 
Somente um Shaman pode realizar as 
manobras Ryou-Gatai e Over Soul. 


º Um Shaman pode interagir com 
espíritos fisicamente, como tocar ou 
ser levantado por um. Em confrontos, 
um Shaman pode ferir estes seres, 
normalmente invulneráveis a ataques 
normais, considerado o dano como sen- 
do mágico. Essa capacidade funciona 
somente com espíritos! 


e Um espírito guardião Vai acom- 
panhá-lo e 0 ajudará quando preciso. 


e Todas as pessoas comuns 0 
consideram no mínimo “esquisito” por 


ficar falando sozinho e coisas dotipo. Por . 


este motivo, um Shaman acaba quase 
sempre se tornando uma pessoa solitária. 


e Todo Shaman deve escolher um 
tipo de Insanidade (exceto Fobias), pois 


paraele énecessáriauma “meta” oudesejo i 


— mesmo obsessivo — que o guie e 
mantenha seus passos nessa tênue linha 


(utilize os valores mais altos de cada 
personagem). 


No caso de uma falha, o jogador 
perde o controle do personagem. Este 
torna-se um NPC, só voltando ao 
normal como desejo do Mestre oucom 
a ajuda de um Itako. 
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Tendo em mãos um Fetiche de 
grande valor sentimental, o Shaman 
deve fazer um teste de WILL. Em 
caso de sucesso, seu Espírito 
Guardião vai se fundir ao objeto, 
tornando-o uma Arma Especial (com poderes 
especiais dependendo do tipo de espírito). 


Umafalha vai enfraquecer ambos, Espí- 
rito e Shaman, impedindo uma nova tentativa 
por drodadas. Seu Poder Oracular (Pontos de 
Magia) será ser reduzido pela metade a cada 
falha. Cabe ao jogador definir as habilidades 


desta arma — pagando pontos por poderes 


extras — podendo ampliá-los depois, com 
seus próprios pontos de experiência. 


Esta técnica torna o Shaman e sua 
arma virtualmente invulneráveis a ferimentos 
causados por ataques normais. Danos cau- 
gados por ataques realizados por outros 
Shamans como Ryou-Gatai causam o! dano 


mínimo possivel(mas pelo me enos t+ponto- 
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Após escolher um fantasma do lo 
cal, caso ele exista, ou mesmo Se 
rado por um, 0 personagem faz um teste 
de CAR para “convencer” o espírito a 
ajudá-lo a realizar o Ryou-Gatai, com um 
sucesso na rolagem, as características 
de ambos os personagens são fundidas 


“depende primeiramente deumcolarde contas | 
sagrado. Sem estarde posse de um, suas 


np uS sto redicdas: qualquertentativa 


- de convocação ou expulsão recebg uma 
“penalidade de—1 0%. 4 


x Todo Itako também possui uma forte. 
Devoção, geralmente para com seus mentores 


pu mesmo suas famílias e clás, mas às vezes, 
esta pode ser relacionada a um desejo em 
particular. 
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0 O Espirito Guardião é um aliado do ve 
as regras do Aprimoramento Contatos e 
Aliados) e somente com ele, atécnicaRyou 
Gatai funcionará automaticamente, sendo 
também possível se realizar o Over Soul. 


O Shaman não precisa necessaria- 
mente iniciar sua carreira com um Espírito 
Guardião. Ele poderá adquiri-lo durante as 
suas aventuras, através de interpretação ou 
testes propostos pelo Mestre do jogo (algo 
provavelmente muito mais divertido!). 
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Yoh Asakura: CON 16, FR 10, DEX 
12, AGI1O, INT 13, WILL 14, CAR 10, PER 
10, Shaman 3º nível, Ataques [1], IPO, 
PVs 12+9, Pontos de Magia 12 


Amidamaru: CON 19, FR 18, DEX21, 
AGI17,INTA3, WILL 17, CAR9, PER 15, 
samurai 15º nível, Ataques [3], IP 3, 
PVs 33+45, Pontos de Magia 35 


Manta Oyamada: CON 12, FR9, DEX 
11,AGI12, INT 14,WILL 12, CAR 11,PER 
10, Shaman 3º nível, Ataques [1], IPO, 
PVs 12+9, Pontos de Magia 12 


Anna Kyoyama: CON9, FR 11, DEX 


15,AGI14,INTA3, WILL 10, CAR 14, PER 
14, %Ataques [1], IP O, PVs 10+5, 


“Pontos de Magia 12 


Ryu: CON 17,FR16,DEX 14,AGI14, 
INT1O, WILL 12, CAR 13, PER 13, Líder de 
Gangue 5º nível, 4 Ataques [1], IPO, PVs 
10+10, Espada de Madeira 40/40 /40 dano 
tdo, Pontosde Magia 20 


RenTao: CON12, FR12,DEX12,AGI 


10, INT 16, WILL44, CAR 13, PER 10, 


Shaman /? nível, Ataques [1], IPO, PVs 
12+14, Pontos de 


: a Bason CON21, FR 1B;DEX19,AG 


17, INFÁ WIbL 16, CAR 9, PER 14, 
Gugreiro 15º nível, Z*Ataques [3], IP 4, 
PVs 33+45, Pontos de Magia 35 

JunTao:CON11,FR8, DEX10,AGI 
/12, INT 16, WILL 13, CAR 14; PER 14, 
* Necromântica 7º nível, * Ataques fi], IP 
* 0,PVs23+14, Pontos de Magia 25 

Pyron: CON 17, FR17,DEX16,AGI 
É 21, INTO, WILL 14, CAR 10, PER 18, 
“Guerreiro 13º nível, Ataques [3], IP 3, 
PVs33+40, Pontos de Magia 20 

Zumbi dafamília Tao: CON 12,FR 12, 
DEX10, AGI10,INT-, WILL-, CAR-, PER- 
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“Boa tarde, cavalheiros. Preciso contratar inves- 
tigadores. De fato, preciso contratar especialistas em 
fenômenos... incomuns. Sobrenaturais, na verdade. 


“Sim, percebo. Pela ausência de espanto em seus 
rostos, vejo agora que encontrei as pessoas certas. 
Estão habituados a lidar com o sobrenatural, com 
certeza. São, de fato, aqueles que procuro. 


“Tenho ouvido falar de seus talentos, e acredito 
serem os únicos capazes de me ajudar. Também acre- 
dito poder contar com sua discrição; digo isto pois 
estarão envolvidos em assuntos que devem perma- 
necer secretos, ou o perigo será muito maior do que 
podem enfrentar. Maior do que qualquer força des- 
te mundo pode enfrentar, se é que me entendem. 


“Meu nome? Conhecê-lo não vai ajudar em sua 
investigação, asseguro a vocês. Eu realmente gostaria 
de manter essa informação em segredo. Bem, quantos 
preferem? Tenho numerosas identidades falsas — sin- 
tam-se à vontade para vasculhar seus computadores 
e confirmar todas elas. Uma medida prudente quando 
lidamos com certos assuntos, vocês sabem. 


“Agora podemos voltar a falar sobre o caso? 
Muito obrigada. 


“Estou à procura de um artefato. Chama-se Tá- 
bua de Asynjur”, uma placa de pedra entalhada, 
contendo inscrições até agora desconhecidas pela ci- 
ência. Com certo esforço vocês devem encontrar refe- 
rências sobre ela em certos tomos de ocultismo. Acre- 
dito que a tábua foi produzida por uma cultura pré- 
mesopotâmica bastante avançada, jamais registra- 
da pela História. Talvez até mesmo por uma raça de 
seres não-humanos. São muitas as possibilidades 
para aqueles de mente aberta, vocês sabem. 


“Continuando, tenho razões para acreditar que 
as inscrições na tábua são instruções para executar 
um ritual. Uma magia poderosa, capaz de invocar um 
supremo demônio ou algum outro tipo de força das 
trevas. Não tenho muita certeza, para ser honesta. 


“O arqueólogo responsável pela descoberta está 
morto. Foi assassinado na semana passada em cir- 
cunstâncias misteriosas, como vocês devem ter visto 
nos jornais. À última pessoa a conversar com ele foi 
uma repórier, Alexandra S. Munro. Sim, colaborado- 
ra do maior jornal desta nossa cidade. Acho que 
deveriam procurá-la. Suspeito que ela tenha infor- 
mações adicionais, que não revelou em sua matéria 
sobre o assassinato. 





Asynjur” foi apresentada na revista DraçÃo BRASIL 30, como uma his- 
tória não-linear de investigação sobrenatural no mundo moderno. Ela 
coloca os personagens jogadores, possivelmente investigadores do sobre- 
natural, envolvidos com artefatos místicos e demônios. 


Originalmente com regras para GURPS e Só AVENTURAS (o antigo nome do 


SISTEMA DAEMON), esta aventura retorna agora com regras adicionais para 
Ação!!! e 3D&T, incluindo detalhes sobre demônios e meio-demônios. 






“Aviso que não será simples falar com ela — a 
profissão de repórter policial requer prudência, como 
devem saber. Alexandra não costuma ser encontra- 
da com facilidade. Além disso, acho que ela própria 
também procura pela peça, talvez tendo em mente 
uma grande reportagem. Isso é algo que devem im- 
pedir: a divulgação de sua existência pela impren- 
sa atrairia atenção indesejada, desnecessário dizer. 


“Não, senhores. Não sou nenhum tipo de bruxa 
buscando poderes negros, como certamente devem 
estar suspeitando. Muito pelo contrário. Quero con- 
tratar vocês para encontrar e trazer a mim provas da 
DESTRUIÇÃO do artefato, antes que outros façam 
uso perigoso de suas informações. 


“Por motivos óbvios, eu não poderia pedir aju- 
da às autoridades — mesmo porque informantes do 
inimigo devem estar infiltrados na polícia. Na ver- 
dade, é bem possível que vocês necessitem infringir 
a lei no curso de suas investigações. Sim, reconheço 
que os riscos são grandes. Estou disposta a pagar 
bem pelo trabalho. Além disso, gostaria de lembrar 
que muito provavelmente estarão livrando o mundo 
de um mal indescritível. 


“E então? Posso contar com seus serviços?” 


A aventura “Asynjur” baseia-se em horror moderno e 
investigação do sobrenatural, ao estilo Arquivo X, e cujo 
cenário pode ser qualquer grande metrópole no Brasil 
ou exterior. Ela contém regras para Ação!!!, 3D&T e 
GURPS, mas também pode ser empregada em Storyteller, 
Call of Cthulhu e demais RPGs de horror moderno, 
com as devidas adaptações. 


O Mestre pode ajustá-la para níveis mais baixos, evi- 
tando confrontos diretos com Vésper (ou tornando-a uma 
aliada) e com Mider (provavelmente usando a ajuda de 
Vésper para salvar os jogadores). 


Ação!!! a aventura é própria para quatro a seis 
personagens entre 6º e 8º nível. 


SD&T a aventura pode ser usada apenas com o 
Manual 3D&T, seguindo um estilo “horror anime” como 
no game Darkstalkers e séries Blue Seed, Vampire Hunter 
D e outras. Até seis personagens com 10 pontos são permi- 
tidos. Não há restrições de Vantagens, exceto por aquelas 
não apropriadas para a Era Moderna (como Elfo, Anão e 
outras). No entanto, os heróis podem ter poderes mágicos. 


GURPS a aventura pode ser usada apenas com o 
Módulo Básico, ou em conjunto com os módulos Illu- 
minati, Horror, Psiquismo e talvez, com moderação, 











Supers. Os personagens jogadores — todos investiga- 
dores do sobrenatural, de preferência — devem ter en- 
tre 100 e 200 pontos. PCs com poderes mágicos ou psí- 
quicos serão aceitos apenas com aprovação do Mestre e/ 
ou custo em Antecedente Incomum. 


o RE: 4 
Mamfrafas 
LoOntrato 


Este início deve ser empregado apenas se um ou 
mais personagens jogadores são detetives ou inves- 
tigadores particulares de algum tipo. Se os heróis 
têm outras profissões, como policiais ou repórteres, 
podem receber de seus superiores a missão de en- 
contrar a tábua. Se não é o caso, o Mestre deve en- 
contrar outra forma de envolver os aventureiros. 


Tudo começa no final de tarde de uma segunda- 
feira, quando uma cliente procura os personagens com 
uma proposta de trabalho. Uma mulher alta, loura e de 
vestido justo, óculos escuros, maquiagem um tanto car- 
regada e uma bolsa de mão — o exato estereótipo da 
dama em apuros que inevitavelmente surge no escritório 
de um detetive da TV. 


A mulher tem modos nervosos. Procura coisas com 
'os cantos dos olhos, tenta ficar longe de janelas (nenhum 
teste é necessário para perceber isso). Puxa um cigarro 
da bolsa (que treme em suas mãos), pede fogo a um dos 
presentes e conta sua história — leia para os jogadores o 
texto introdutório. Conforme explicado, ela procura in- 
vestigadores para encontrar e destruir um artefato cha- 
mado “Tábua de Asynjur”. 


A senhorita “Scully”, como passaremos a chamá-la, 
não aceita em nenhuma hipótese revelar seu nome ver- 
dadeiro. Se os detetives insistirem, vai apenas fornecer 
outro nome falso e exibir documentos (também falsos) se 
necessário. Um teste de Investigar (CD 25), Investigação 
(Difícil) ou Pesquisa —ó6, após alguma busca nos arquivos 
do Departamento de Trânsito, revela que existe REAL- 
MENTE um registro sob o nome de Dana Scully! 


Ela esclarece que existem outras entidades ou orga- 
nizações poderosas atrás da Tábua de Asynjur, mas não 
sabe (ou diz não saber) quem são. Será vital que a tábua 
seja encontrada depressa, ela frisa. 


Depois de revelar sua proposta, Scully pede aos 
investigadores que façam seu preço. Ela aceita pagar 
até R$ 1000,00 para cada detetive envolvido, uma quan- 
tia elevada (o preço médio é de R$ 100,00 por dia de 
trabalho integral em um caso), mas exige provas da 
destruição da tábua nas próximas 48 horas. Caso os PCs 
ainda achem pouco, ela propõe incluir no pagamento 
um exemplar raríssimo de um antigo tomo de magia 
(contendo magias e rituais verdadeiros, ou não, à esco- 
lha do Mestre). Fechado o acordo, Scully adianta R$ 
200,00 por pessoa para despesas e despede-se, deixan- 
do uma foto da repórter Alexandra e um número de 
telefone para contato. 


Levando em conta que os aventureiros estão cor- 
rendo contra o tempo, talvez eles decidam começar as 
investigações imediatamente. Já é noite, mas pistas vitais 
podem ser encontradas nos lugares certos (veja adiante). 


Com as informações certas, existem dois rumos bá- 
sicos a tomar: encontrar-se com a repórter Alexandra 
(situação explicada na Parte 3) ou rumar direto para o 
museu (Parte 4). 
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Esta aventura exige muito mais “espírito fuçador” 
que qualquer outra coisa. Como verdadeiros dete- 
tives, os aventureiros devem vasculhar a cidade e 
investigar os lugares certos para conseguir as infor- 
mações necessárias. 


À seguir temos a maioria das pistas que podem ser 
descobertas se os jogadores pensarem em procurar nos 
lugares certos, e se tiverem sucesso em testes de perícias 
adequadas. Ao final de cada tópico, constam as perícias 
e dificuldades correspondentes para Ação!!!, 3D&T e 


"GURPS, nesta ordem. 


* O nome Asynijur pode ser encontrado em grandes 
bibliotecas de ocultismo. A palavra aparece em vários 
livros, todos escritos em línguas antigas ou exóticas (la- 
tim, hebraico, aramaico...), que os aventureiros podem 
ter dificuldade em decifrar. Cada livro traz informações 
contraditórias. Nenhum deles fornece um significado 
preciso para o termo: Asynjur é citado como um antigo 
deus-monstro adormecido, um livro profano contendo 
conhecimentos proibidos, um poderoso feiticeiro ances- 
tral, um local mítico habitado por demônios, e muitas 
outras interpretações. Conhecimento (Arcano), CD 20; 
Ciência ou Investigação (Difícil); Pesquisa —6. 


* Os jornais da semana anterior realmente falam 
sobre o assassinato do arqueólogo. O professor Hernest 
Jones foi encontrado em seu escritório, morto por um tiro 
de rifle vindo da janela. Vítima de uma bala perdida, diz 
o relatório policial. O endereço do arqueólogo pode ser 
encontrado na matéria. Caso os jornais velhos não este- 
iam disponíveis (no cesto de lixo, talvez), os heróis devem 
procurar por eles na biblioteca local ou consultar a re- 
portagem completa na Internet, no site do jornal. Co- 
nhecimento (Atualidades), CD 15; Investigação ou Cri- 
me (Normal); Lábia-6 ou Manha -4.. 


* Caso resolvam investigar a cena do crime, os heróis 
vão encontrar no escritório do arqueólogo um buraco de 
bala na janela, e um caderno de anotações na gaveta da 
mesa. Hernest Jones registrou ali o encontro da Tábua de 
Asynjur, em uma escavação no Deserto de Gobi. Mas as 
páginas mais recentes, que correspondem ao retorno do 
professor à cidade e o destino da tábua, foram arranca- 
das. Procurar, CD 15; Investigação (Fácil); Visão —2. 


* Ainda no escritório do professor, uma caixa de 
papelão no alto de uma estante guarda montes de pa- 
péis sem importância. A maioria são recibos de contas de 
luz, água e telefone, extratos bancários (nenhuma fortu- 
na), notas fiscais, etc. Examinando um a um com paciên- 
cia (o que leva pelo menos uma hora), os aventureiros 
vão encontrar recibos comprovando a entrega de vários 
outros artefatos ao museu da cidade. Pode ser uma pista 
sobre o paradeiro da tábua. Procurar, CD 20; Investiga- 
ção (Normal); Visão —6. 

* À companhia telefônica pode fornecer os núme- 
ros das ligações recentes feitas pelo arqueólogo. A mai- 
oria destinava-se a um número que, como pode ser in- 
vestigado depois, corresponde ao museu da cidade. Essa 
mesma pista pode ser encontrada vasculhando contas de 
telefone no escritório do professor Jones. Investigar, CD 
20; Investigação (Normal); Pesquisa —4. 


* O jornal onde a repórter Alexandra trabalha tem 
endereço na Internet. Ali pode-se descobrir que, nos úl- 


























dos para impedir que ela encontre a tá- 


- critério do Mestre), ela vai abandonar sua 








timos anos, Alexandra vem assinando numerosos artigos 
sobre ocultismo — incluindo uma grande série de repor- 
tagens sobre cultos satânicos realizando assassinatos na 
cidade, no ano passado. Conhecimento (Atualidades) ou 
Usar Computador, CD 15; Investigação ou Máquinas 
(Normal); Pesquisa —4. 


£L é 


no 
Ag qe O) ad 


» eega 
7] á : t as Ea 4 “ o 
o Al ACDOTLEI 


9 a á. PETS] 
do had do, 


E as i so 
Alexandra S. Munro não é uma mulher fácil de achar. 
Nenhuma pista leva até onde ela vive, um aparta- 


mento discreto em um bairro de classe média-alta. 


Um encontro entre Alex e os aventureiros poderia 
ocorrer de três maneiras: 


* O jornal onde Alex trabalha tem seu endereço 
nos arquivos do Departamento Pessoal. Conseguir essa 
informação exigiria uma ousada “invasão ninja” ao pré- 
dio do jornal — uma missão arriscada, mas ideal para 
grupos que não consigam pensar em nada melhor, ou 
que gostam de mais ação. 


* Os aventureiros podem conseguir o endereço de 
alguma forma não-natural, usando poderes mágicos ou 
psíquicos (talvez lendo a mente do editor do jornal, o 
mensageiro que transporta os filmes ou algum outro 
funcionário). 


º Caso não consigam encontrar Alex até o final do 
dia seguinte, os aventureiros vão receber a 
informação através de um telefonema de 
Scully: ela conseguiu o endereço por seus 
próprios meios. Mais tarde será explicada 
razão desta pista tão conveniente... 


Analisando a ficha de Vésper nas pá- 
ginas a seguir, o Mestre pode descobrir 
como Álex reage aos aventureiros. Na tar- 
de do dia seguinte, terça-feira, ela estará 
se preparando para invadir o Museu Mu- 
nicipal — onde sabe estar a Tábua de 
Asynjur. Caso seja encontrada antes disso 
pelos heróis, Alex vai imediatamente sus- 
peitar de uma armadilha: ela acredita que 
são agentes de seu inimigo Mider, envia- 


bua. Também teriam sido eles os assassi- 
nos do professor Jones, ela imagina. 


Assustada e paranóica, Alex pode tor- 
nar-se hostil e violenta quando os heróis 
perguntam qualquer coisa sobre a tábua. 
Faça para Alex um teste de Vontade (CD 
12), de Resistência+ 1, ou uma Verificação 
de Pânico —2. Em caso de falha crítica (ou a 


identidade secreta e atacar os aventureiros 
com seus poderes, fugindo apenas quando 
estiver muito ferida. Em Ação!!! o Mestre 
também pode optar por um teste de Sentir 
Motivação de Alex, resistido contra um tes- 
te de Bletar, Diplomacia ou Carisma. Se os 
personagens falharem por mais de 5 no re- 
sultado final, Alex os atacará com seus po- 
deres, mas não lutará até a morte. 


— Malditos! — ela grita, totalmente 
insana. — Digam a Mider que ele nunca 
me pegará! Nenhum deles me pegará! 





Se não entrar em pânico, Alex vai apenas tentar 
fugir — provavelmente revelando seus poderes para isso. 
Como Vésper, ela pode saltar pela janela do apartamen- 
to (ou pelo poço do elevador, se conseguir sair pela en- 
trada de serviço) e descer com a ajuda do tentáculo; ou 
apenas cobrir sua fuga com uma parede de chamas, que 
se apaga momentos depois. Ela não tentará fugir voan- 
do; mesmo à noite, alguém poderia vê-la. 


Se tiverem chance de vasculhar o apartamento de 
Alex, os aventureiros vão encontrar (com um sucesso em 
um teste de Procurar, CD 20; Investigação (Difícil); ou 
Visão —6) páginas arrancadas do diário do professor Jones; 
elas dizem que a Tábua de Asyntur foi entregue por ele 
ao Museu Municipal pouco antes de sua morte. 


Daqui por diante a aventura leva ao museu. 
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Se os heróis foram mais rápidos que Alex ao desco- 
brir o Museu Municipal, vão encontrar tudo como 
deveria; se chegaram depois dela, na noite de ter- 
ça-feira, vão encontrar guardas nocauteados, por- 
tas arrombadas e alarmes destruídos. 


Os aventureiros podem vasculhar todo o prédio se 
quiserem, mas a aventura só vai continuar no subsolo: 
neste andar fica o Setor de Armazenamento do museu, 





onde são guardadas as peças ainda não catalogadas. 


1) Escada: uma porta (agora destrancada) no an- 
dar térreo leva a esta larga escada, que desce para o 
corredor do Setor de Armazenamento. 


2) Restauração: nesta oficina provisória são feitos 
pequenos consertos e restaurações em peças danificadas 
por vândalos. Existe aqui um banheiro a leste, uma gran- 
de mesa ao norte e um armário na parede sul, contendo 
ferramentas e algumas peças quebradas. 


- Um senhor idoso está debruçado sobre a mesa, mon- 
tando pedaços de uma foto antiga. É certamente um dos 
restauradores do museu, trabalhando até tarde. Ele é quase 
surdo, e não vai perceber os aventureiros a menos que 
eles o toquem ou entrem em seu campo de visão. Conver- 
sar com ele é possível apenas na base da gritaria; o ho- 
mem sabe onde está a Tábua de Asynijur, na última prate- 
leira da sala seguinte. Ele responde qualquer pergunta 
para ser deixado em paz com seu trabalho (ao que pare- 
ce, o cidadão é distraído demais para notar que os heróis 
nem mesmo são funcionários do museu). 


3) Armazenamento: se você viu “Os Caçadores 
da Arca Perdida”, então já faz idéia de como é este 
enorme aposento. Cinco grandes estantes formam cor- 
redores e guardam caixas com peças ainda não catalo- 


gadas, ou apenas peças que estão fora de exposição. 


Os aventureiros vão encontrar Alex no final do últi- 
mo corredor, em seu uniforme de Vésper, no local mar- 
cado “V”. Ela está sentada no chão, rindo e chorando, 
tendo em seu colo uma placa de pedra entalhada: a 
Tábua de Asynijur. 


Quando Vésper percebe a chegada dos heróis, faça 
para ela um novo teste de Vontade (CD 15), de Resistên- 
cia, ou uma Verificação de Pânico 4: Em caso de falha 
ela ataca com seus poderes, buscando matar todos os 
inimigos antes de fugir. Se ela passar no teste, ainda 
assim vai lutar — mas apenas para abrir caminho até a 
saída, tentando levar consigo a tábua. O uso de fogo 
neste aposento vai ativar o alarme de incêndio e atrair as 
autoridades em 2d6ó minutos. 


4) Cofre: este aposento guarda artefatos muito gran- 
des e/ou valiosos, como obras de arte, jóias, múmias e 
outros. À porta é blindada, com fechadura eletrônica, 
que dispara um alarme estridente quando forçada — ou 
quando a combinação errada é digitada três vezes. À 
Tábua de Asyjur não está em seu interior, porque não é 
considerada uma peça preciosa (ela ainda nem foi ava- 
liada). Não existe nada aqui que ajude os aventureiros 
na conclusão da aventura, mas o Mestre pode aproveitar 
a chance para introduzir peças ou pistas que levem a 
uma aventura futura. 
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Agora, os segredos sujos que apenas o Mestre deve 
conhecer... 


A “senhorita Scully” nunca existiu. Era apenas um 
disfarce soberbamente interpretado pelo demônio Mider, 
que pode assumir múltiplas formas. Também era ele o 
restaurador surdo no museu, disposto a observar de perto 
o desenrolar da batalha. Ao final da aventura, seu número 


de telefone vai constar como “inexistente”. Nenhuma iden- 
tidade que tenha mostrado poderá ser encontrada no 
Departamento de Trânsito ou demais bancos de dados. 


À intenção de Mider era lançar um grupo de ino- 
centes mortais contra sua cobiçada Alex. Se conseguis- 
sem destruir a tábua, tanto melhor — mas em nenhum 
momento Mider acreditou que seriam capazes isso. O 
demônio desejava que os investigadores terminassem 
mortos por Vésper, apenas para atormentá-la com o re- 
morso de novas mortes. Tudo faz parte de seu plano para 
transformar Vésper completamente em demônio. 


A Tábua de Asynjur não tem poderes sobrenaturais, 
nem traz instruções para rituais profanos. Tudo foi ape- 
nas outra mentira de Mider. Na verdade suas inscrições 
falam de uma lenda sobre Asynjur, um local místico onde 
são perdoados todos os pecados (isso pode ser descober- 
to com um teste de Conhecimento (Arcano), CD 25; Ci- 
ência ou Investigação (Difícil); ou Ocultismo-2). Vésper 
acredita que, entrando em Asynjur, ela pode voltar a ser 
humana — daí seu desespero em encontrar a tábua. 
Infelizmente a peça apenas menciona sobre o local, sem 
fornecer nenhuma pista sobre sua localização: a busca 
desolada da meio-demônio deve continuar. 


Se você é o tipo de Mestre que gosta de deixar seus 
jogadores no escuro, não precisa revelar nada a eles. 
Caso contrário, pode cuidar para que o próprio Mider 
retorne ao escritório dos investigadores para. esclarecer 
as coisas — afinal, ele é poderoso demais para ser derro- 
tado por simples mortais. Ele conta a história desde o 
início (talvez adotando momentaneamente a aparência 
de Scully, só para mostrar seus poderes), sempre citando 
“como os humanos são fáceis de manipular”. 


— Vocês agiram bem — ele gargalha. — Compor- 
taram-se como bons servos. Talvez eu utilize de novo 
seus serviços. Se acreditam que nunca mais serão en- 
ganados por mim, são bastante tolos; afinal, qualquer 
futuro cliente poderia ser eu, não é mesmo? Apenas 
lamento informar que ajudar a um demônio não costu- 
ma ser bem visto por Ele. Vocês sabem. Suas vidas po- 
dem se tornar um tanto complicadas daqui por diante. 


Mider se despede e desaparece no ar, deixando 
sobre a mesa o pagamento em dinheiro dos aventureiros 
e qualquer outra coisa que tenha prometido. O dinheiro 
começa a desaparecer, nota por nota, em 1d4 minutos se 
ninguém o apanhar. 


Pois é. Os aventureiros ajudaram um demônio, e — 
dependendo de como funciona a intervenção divina em 
sua campanha — com isso vão perder alguns pontos no 
Céu. Se você é um Mestre realmente mau, obrigue todos 
a comprar uma desvantagem como Azar ou Maldição, 
sem receber pontos por ela, até que consigam realizar 
uma boa ação razoável. 


Alexandra S. (Stefanie) Munro sempre perseguiu 
com afinco aquilo que queria. Determinada, dona de 
grande força de vontade, conquistou sua independência 
muito cedo. Aos 26 anos era uma repórter policial de 
destaque no maior jornal da cidade. A busca pelo suces- 
so profissional fez com que colocasse de lado sua vida 
afetiva; é uma mulher carente, embora faça tudo para 
negar esse sentimento. 


















































Curiosidade intensa é outro E, 
traço marcante na personalidade de - 
Alex. Em certa ocasião, durante uma 
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trazendo mais dor e sofrimento do que bem. 
Ela tem certeza de que está sendo manipu- 
lada para promover o mal, mas ainda não 
sabe como; sente que uma armadilha está 
se fechando à sua volta, sugando-a para as 
trevas... e isso a apavora. 


O uniforme negro de Vésper surge em 
seu corpo sempre que ela usa seus poderes, 
sem que ela tenha escolha. O tentáculo es- 
pinhoso é uma presença demoníaca, uma 
manifestação física e inconsciente de seu 
próprio sofrimento. Ele fica à mostra apenas 
quando Vésper está de uniforme, mas a dor 
que provoca é permanente. O tentáculo tem 
grande força e agilidade, podendo ser usa- 
do para atacar, estrangular ou apenas ma- 
nipular objetos. Esse mesmo tentáculo for- 
ma a estrutura de sustentação das asas de 
Vésper quando ela voa (por esse motivo, o 
tentáculo não pode ser usado em vôo). 


Vésper tem algumas habilidades sobre- 
naturais baseadas em fogo e, como outros 
demônios, é também resistente a fogo. Ela 
sabe que pode dominar novas magias, mas 
ainda não encontrou nenhuma forma de 
aprendê-las — afinal, grimórios verdadeiros 
são um tanto raros nos dias de hoje. No mo- 
mento, Vésper investiga rumores sobre um 
antigo artefato, que ela acredita conter pis- 
tas sobre como reverter sua condição. Esse 
rumo de ação deve colocá-la em contato com 
os personagens jogadores. 


Vésper pode ser usada como persona- 

gem jogador em campanhas de GURPS 

Supers, sem que seja necessária nenhuma mo- 

dificação. Ela é construída com 700 pontos e tem 

100 pontos de desvantagens, obedecendo os limi- 
tes de GURPS Supers. 





série de reportagens sobre cultos satá- N 
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terminada a provar a existência do sobrena- 
tural, investigou antigos registros sobre magia 
negra, rituais e invocação de demônios. Um ex- 
perimento mágico imprudente terminou mal, 
transmutando Alex em uma criatura meio-humana, 
meio-demônio. Hoje ela busca com desespero uma for- 
ma de voltar ao normal, antes que sua alma seja recla- 
mada em definitivo pelas trevas... 


Procurando socorro nos ensinamentos da Igreja Ca- 
tólica, Alex imagina que o mal em seu interior pode ser 
perdoado através de boas ações. Atuando como um tipo 
de super-heroína chamada Vésper, ela combate o crime e 
protege os inocentes — nem tanto por nobreza, ms por 
acreditar que isso a impede de ser arrastada direto para o 
inferno. Temendo a fúria de Deus sobre o demônio que 
ela se tornou, Alex mostra medo de símbolos religiosos — 
e pode reagir com violência quando confrontada com 
eles; ainda assim, ela põe de lado sua fobia para freguen- 
tar a igreja, sempre em busca de salvação. 


Vésper é atormentada por Mider, um demônio legí- 
timo que a deseja como parceira. Mider diverte-se assis- 
tindo suas ações supostamente “heróicas” — afinal, com 
seus poderes destrutivos, muitas vezes Vésper termina 















de classe, +1 armadura natural); Ataques: +4 
bônus base; +7 corpo-a-corpo, +6 à distância; 
Ataques Especiais: Destruir o Inimigo, Escuri- 
dão, Aumentar Habilidade, Chamas do Infer- 
no; Qualidades Especiais: Visão no Escuro, Imu- 
nidade a Veneno, Resistência 10 contra ácido, 
frio, eletricidade e fogo; RD 5/prata, Fort +6, 
Ref +6, Von +9; For 16 (+3), Des 15 (+2), Cons 
14 (+2), Int 17 (+3), Sab 16 (+3), Car 15 (+2); Perícias: 
Blefar +11, Condução +9, Conhecimento (arcano) +12, 
Conhecimento (História) +12, Decifrar Escrita +10, Dis- 
farce +10, Furtividade +10, Investigar +12, Ofícios (ar- 
tes plásticas) +9, Ofícios (escrita) +10, Pesquisa +14, 
Usar Computador +12; Talentos: Briga, Culto: Conhe- 
cimento (arcano) e Conhecimento (História), Discreto, 
Dissimulado, Esquiva, Estudioso, Iniciativa Aprimorada, 
Vontade de Ferro; Pontos de Ação: 20; Reputação: 0. 


SD&T (Alex, 23 pontos): Fl, H3, R4, A3, PdF4 
(fogo), 20 PYs, 20 PMs; Meio-Demônia (6 pts), Aparência 
Inofensiva (1 pt), Forma Alternativa, Armadura Extra: fogo, 
Sentidos Especiais (Infravisão, Faro Aguçado); Insana: 
Fobia (símbolos religiosos; —1 pt), Devoção (tornar-se 
humana de novo; -2 pts), Maldição (maligna), 
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Vulnerabilidade a Luz; Perícia Investigação (2 pts); Tre- 
vas 3, Fogo 2. 


3D&T (Vésper, 23 pontos): F4, H3, R3, A3, PdF4 
(fogo), 15 PVs, 15 PMs; Meio-Demônia (6 pts), Forma 
Alternativa, Armadura Extra: fogo, Sentidos Especiais 
(Infravisão, Faro Aguçado), Levitação (não pode voar en- 
quanto usa o tentáculo), Membros Elásticos (tentáculo 
com F4; não pode ser usado enquanto voa; 1 pt); Insana: 
Fobia (símbolos religiosos; —1 pt), Devoção (tornar-se 
humana de novo; -2 pts), Monstruosa, Maldição (malig- 
na), Vulnerabilidade a Luz; Perícia Investigação (2 pts); 
Trevas 1, Fogo 2. 


GURPS: ST 10 (0 pts); DX 15 (60 pts); IQ 14 (45 pts); 
HT 15 (60 pts); Vantagens (250 pts): Antecedente 
Incomum: Meio-Demônio (10 pts); Imunidade (10 pts); 
Imunidade a Veneno (15 pts); Longevidade (5 pts); Asas 
(30 pts); Aptidão Mágica x1 (15 pts); Transformação (15 
pts); Invulnerabilidade: fogo (100 pts); Uniforme (15 pis); 
Bonita (15 pts); Força de Vontade +5 (20 pts); Desvanta- 
gens (-100 pis): Segredo (-30 pis); Inimigo: Mider (muito 
frequente: -30 pts); Senso de Dever: toda a humanidade 
(-15 pts); Voto muito importante: voltar a ser humana (- 
15 pts); Fobia suave: símbolos religiosos (-10 pts); Ten- 
táculo (320 pis): ST 20 (50 pts); DX 20 (105 pts); Flexi- 
bilidade Extra (5 pts); Ataque Constritivo (15 pts); alcan- 
ce de 14 hexas (130 pts); Garras (15 pontos: dano 
GDP+2); Peculiaridades (-5 pts): cabelo verde com 
mecha negra; dois brincos em cada orelha; curiosa; 
amargurada; frequenta igrejas; Perícias (50 pts): Ar- 
queologia 12 (1 ponto); Condução/Carros 15 (2 pts); 
Detecção de Mentira 12 (1 ponto); Disfarce 14 (2 pts); 
Escrita 17 (8 pts); Fotografia 17 (8 pts); Furtividade 14 (1 
ponto); História 12 (1 ponto); Lábia 14 (2 pts); Literatura 
14 (4 pts); Ocultismo 16 (6 pts); Operação de Computa- 
dores 17 (6 pts); Pesquisa 17 (8 pts); Perícias Mágicas 
(20 pis): Atear Fogo 15 (4 pts), Criar Fogo 15 (4 pis), 
Moldar Fogo 15 (4 pts), Bola de Fogo 17 (8 pts). 


-—-— 
Pa. DA 
VEN NAM df 


51 
'ECCINRA 


Enquanto Vésper é um demônio apenas parcial, 
Mider é um demônio completo. A verdadeira extensão 
de seus poderes é desconhecida — suas estatísticas a 
seguir servem apenas como base. 


Ardiloso, Mider evita combate físico sempre que 
pode. Mas, quando deseja lutar, pode se transformar em 
uma imensa serpente-dragão alada (talvez sua forma 
verdadeira; Mider pode ser na verdade um dragão, com 
pelo menos 300 anos de idade!). 


A aparente intenção de Mider é fazer com que Vésper 
complete sua transformação em demônio, para possuí-la 
como parceira (na verdade, como escrava). Ele tem um 
plano complexo em andamento, que envolve fazer a 
jovem cometer atos demoníacos. Assim, graças à influ- 
ência de Mider, muitas vezes as boas intenções de Vésper 
terminam em desgraças que fazem a heroína afundar 
cada vez mais em culpa e remorso. 


Usando magias de ilusão, Mider pode adotar prati- 
camente qualquer aparência. Quando deseja ser reco- 
nhecido, apresenta-se como um homem de 1,80m, lon- 
gos cabelos escuros e olhos negros e brilhantes de lagar- 
tixa, trajando algo semelhante a um manto cerimonial. 


Ação!!! extraplanar (Imenso) DVs 20d8+140; PVs 
242; Inic +1; Desloc. 12m; Defesa 25 (-4 tamanho, +1 
Des, +18 armadura natural); Ataques: +16/+11/+6/ 
+1 bônus base; +28/+23/+18/+13 corpo-a-corpo, 
+17/+12/+7/+2 à distância; +16 mordida (dano 
248+12) ou +16 pancada (dano 2d8+ 12); Ataques Es- 
peciais: Hálito Flamejante; Qualidades Especiais: Visão 
no Escuro 18m, Imunidade a Fogo e Ácido, Resistência a 
Eletricidade 20, RD 15/ouro, Telepatia, Alterar Aparên- 
cia; Fort +18, Ref +12, Von +14; For 35 (+12), Des 12 
(+71), Cons 25 (47), Int 17 (+3), Sab 16 (+3), Car 15 
(+2); Perícias: Blefar +25, Concentração +17, Conhe- 
cimento (Arcano) +15, Conhecimento (Estratégia) +13, 
Conhecimento (História) +13, Conhecimento (Teologia 
e Filosofia) +15, Diplomacia +22, Disfarce + 16, Escalar 
+22, Esconder-se +11, Falsificação +12, Furtividade 
+11, Intimidar +17, Observar +13, Obter Informações 
+14, Ouvir +13, Procurar +13, Sentir Motivação +18; 
Talentos: Ataque Poderoso, Especialização em Perícia: 
Blefar, Esquiva, Iniciativa Aprimorada, Separar; Pontos 
de Ação: O; Reputação: O. 

Hálito Flamejante: Mider pode lançar um jato de 
fogo pela boca, que tem alcance de 10m e cauda 10dó 
dados de dano. Um teste de Reflexos (CD 27) reduz o 
dano pela metade. Ele pode usar este ataque uma vez a 
cada 1d4 rodadas 



























Alterar Aparência: Mider pode mudar sua apa- 
rência, quantas vezes quiser, fazendo-se passar por uma 
pessoa normal. Para assumir sua aparência demoníaca 
novamente (ou vice-versa), ele usa uma ação padrão. 
Mider gosta de usar várias aparências diferentes, para 
vigiar suas vítimas ou criar confusão. | 


3D&T (Mider, ?? pontos): Fó, Hó, R8, Aó, PdF8 
(fogo), 40 PVs, 40 PMs; Demônio, Forma Alternativa, 
Invulnerabilidade: fogo, Armadura Extra: fogo, 
Genialidade, Sentidos Especiais (todos), Riqueza; Maldi- 
ções (maligno, retorna em 1d4x30 dias caso seja bani- 
do), Vulnerabilidade: explosão; Trevas 6, Fogo 6, Terra 
4, Ar 4, Água 4, Luz 4. 


GURPS ST 40; DX 14; IQ 15; HT 15/30. Mider tem 
Aptidão Mágica x3, Carisma, DP 4; RD 6 e com certeza 
outras vantagens mais. Ele é invulnerável a danos provo- 
cados por fogo, armas de prata, doenças ou venenos. 
Fala numerosas línguas e conhece todas as mágicas do 
fogo, necromânticas, trevas, além de dezenas de outras, 
todas com NH 20 ou mais. Conta ainda com numerosos 
agentes mortais, e também alguns demônios menores. 
Como serpente, tem Velocidade 8 (18 em vôo), Esquiva 
8, mede 10 hexes e pesa 600 kg. Seu sopro de fogo causa 
3d-1 pontos de dano e atinge automaticamente qual- 
quer alvo a até 10 hexes; sua mordida causa 3d de per- 
furação e tem alcance de 2 hexes. 


-—— — —= 


] 4 4 d 8 f q 
o , l y 4 : Pa ' E 

A 4 my, “uy N Fi « 
ESPIRAIS NT LA 4 


a 
BW 4 17 s 
a 5 pr 4 v LEREM. 
VA fa ED 
j q o ; 
ow ds DD Vad ALCA RA 
| 


Cada demônio é um PdM único, que deve ser ela- 
borado com muito cuidado pelo Mestre, para se adequar 
à aventura e ao estilo dos jogadores. Você vai encontrar 
a seguir apenas algumas normas gerais para demônios e 
meio-demônios existentes no mundo moderno. 


Tipo: Extraplanar. Os demônios são criaturas de 
outra dimensão, e por isso têm um organismo diferente 
do que é conhecido pela ciência convencional. Por exem- 
plo, em geral não são afetados por doenças comuns. O 


Mestre pode definir outros tipos de “imunidades”. 


Deslocamento: variável. Normalmente, demônios 
possuem deslocamento igual a humanos, mas existem 
muitas variações. Como padrão, demônios de tamanho 
Pequeno ou menor têm deslocamento 6m, Médios 9m, 
Grande ou maiores 12m. 


Dado de Vida: d8. demônios que tenham níveis 
em classes de personagens recebem os Dados de Vida 
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daquela classe — ou d8, aquele for maior. 


Bônus Base de Ataque: demônios possuem BBA 
igual a seus Dados de Vida. 


Resistências: os valores básicos de resistência dos 
demônios (sem modificadores de habilidade) começam 
com +2 no primeiro Dado de Vida, e aumentam em +1 
para cada 2 DYs adicionais da criatura. 


Pontos de Perícia: 8 + modificador de Inteligência 
para cada Dado de Vida. Com séculos de existência, 
demônios são grandes conhecedores de diversos assun- 
tos. O Mestre escolhe quaisquer 15 perícias de classe 
para um demônio. 


Talento: 1, e mais um para cada 4 Dados de Vida 
adicionais além do primeiro. 


Pontos de Ação e Reputação: demônios não pos- 
suem Pontos de Ação e nem Reputação, exceto aqueles 
que adquirem níveis em classes. 


Os valores mínimos e máximos para habilidades 
físicas (Força, Destreza e Constituição), Dados de Vida e 
o dano dos ataques naturais de um demônio aparecem 
na tabela Habilidades de Demônios. 


Demônios possuem ainda as seguintes características: 


Usar Armas e Armaduras: recebem gratuitamente 
o talento Usar Armas Árcaicas ou Usar Armas Simples. 
Caso possuam armas naturais (garras, chifres, presas, 
cauda...), também são considerados proficientes com es- 
ses ataques. Caso o demônio seja descrito usando uma 
armadura, ele também recebe gratuitamente o talento 
Usar Armadura adequado (e seus pré-requisitos). 


Visão no Escuro: demônios podem enxergar mes- 
mo na ausência total de luz, com um alcance de 18m. 


Tamanho Variável: existem demônios de diversas 
formas e tamanhos, além do fato de que alguns deles 
podem crescer ou encolher. Bônus e penalidades de ata- 
que pelo tamanho se aplicam normalmente. 


Armadura Natural: demônios têm pele grossa e 
resistente, que oferece um bônus de armadura natural 
em sua Defesa. Esse bônus pode ser somado ao bônus de 
armadura, ou bônus fornecidos por classe. Ele varia com 
o tamanho do demônio: Miúdo ou menor +2, Pequeno 
+5, Médio +9, Grande + 14, Enorme + 16, Imenso +18, 
Colossal +20. 


Imunidades, Resistência a Energia e Redução 
de Dano: demônios possuem estas habilidades, escolhi- 
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das pelo Mestre ou determinadas a partir da tabela Re- 
sistência de Demônios, com uma jogada de 1d100. “Ma- 
terial específico” são armas feitas de material incomuns 
determinados pelo Mestre, como prata, maderia, ferro 
frio ou ouro. 


Telepatia: demônios com Inteligência 6 ou mais 
podem se comunicar mentalmente com qualquer criatu- 
ra inteligente (ou que possua um idioma, mesmo que 
rudimentar) que a até 30m. 


Progressão: demônios são poderosos o suficiente 
quando são criados, mas podem ser avançados aumen- 
tando seus Dados de Vida (com as regras apresentadas 
aqui) ou recebendo níveis de classes. 


À seguir apresentamos as características e habilida- 
des mínimas e básicas de um demônio. Estas criaturas 
podem possuir outros poderes, como vomitar jatos de 
ácido ou bolas de fogo, escalar paredes como aranhas 
ou voar com grandes asas. O Mestre tem liberdade total 
para inventar demônios mais poderosos, ou com poderes 
adequados à sua aventura. 


A Classe de Dificuldade para resistir ao poder de 
um demônio é igual a 10 + metade dos Dados de Vida 
do demônio + modificador da habilidade-chave. Então, 
se um demônio com 4 DVs e Cons 14 (+2) inocula vene- 
no com sua mordida, o teste de Fortitude para evitar seus 
efeitos teria CD 14 (10 + 2 + 2). 


Estes são alguns exemplos de ataques e habilidades 
especiais (o Mestre pode inventar outros): 
Ada e aê 


aa 
PEMINRE EMA RINDE 
, l IUÊesS E as Res or Vis mm Ca E» 


e o 


Hálito Flamejante: o demônio pode lançar um jato 
de fogo pela boca, com alcance de 10m, causando dano 
de 1dé para cada 2 Dados de Vida do demônio. Habili- 
dade-chave: Constituição. Ele pode usar esse ataque uma 
vez a cada 1d4 rodadas. 


Olhar do Esquecimento: o demônio pode orde- 
nar que uma vitima olhando para seus olhos esqueça o 
que aconteceu nas últimas 24 horas. Habilidade-chave: 
Carisma. Pode ser usado 3 vezes por dia e o esquecimen- 


Nenhuma 
Ácido 10 
Ácido 20 
Frio 10 
Frio 20 
“Sônico 10 
Sônico 20 
* Eletricidade 10 
Eletricidade 20 
Fogo 10 
Fogo 20 


Escolha uma e : 
role na tabela seguinte 


Redução de Dano 
“Nenhuma 
“5/balístico 
10/balístico 
20/balístico 
10/concussão 
15/concussão .. 
20/concussão 
-10/perfurante 
15/perfurante 
15/perfurante 


15/material específico 


20/material específico 


to dura 4dó horas. 


Inspirar Incerteza: ao dizer pragas assustadoras, o 
demônio consegue fazer com que seus oponentes te- 
nham receio ao atacá-lo, impondo um redutor de -2 em 
todos as jogadas de ataque, dano, testes de perícia e de 
resistência contra ele. Habilidade-chave: Inteligência. 
Dura 2d6 rodadas e pode ser usado 3 vezes por dia 
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Alterar Aparência: o demônio pode mudar sua 
aparência, fazendo-se passar por uma pessoa normal. 
Assumir a aparência demoníaca novamente (ou vice- 
versa) usa uma ação padrão. Ele pode usar esta qualida- 
de quantas vezes desejar. 


Forma Animal: como Alterar Aparência, mas-o 
demônio também pode assumir a forma de 1d4 animais 
diferentes (que, depois de escolhidos, não podem ser 
trocados). 


Invisibilidade: o demônio pode se tornar invisível 
por um período igual a 10 minutos por Dado de Vida que 
possua. Essa invisibilidade também afeta meios eletrôni- 
cos e químicos de gravação, como fotos ou filmagens. Ao 
atacar ou realizar qualquer ação que possa ser conside- 
rada um ataque (como um teste resistido), o demônio 
volta a ficar visível. 


Asas: o demônio tem asas (normalmente coriáceas, 
parecidas com asas de morcego) que permitem a ele 
voar (deslocamento 18m). 


Em diversas situações, demônios em forma humana 
produzem descendentes. Essas criaturas têm parte do 
poder de seus pais extraplanares, mas não chegam a ser 
tão poderosas quanto eles. 


“Meio-demônio” é um modelo nato que pode ser 
aplicado a qualquer criatura viva corpórea, com Inteli- 





gência 4 ou mais (daqui em diante chamada de “criatu- 
ra-base”). 


Um meio-demônio usa todas as estatísticas e habili- 
dades da criatura-base, com as seguintes exceções e 
modificações: 

Tipo e Tamanho: o tipo da criatura muda para 
extraplanar. Seus Dados de Vida continuam os mesmos, 
e seus Pontos de Vida são calculados normalmente. O 
tamanho não é alterado. 


Habilidades: a criatura-base recebe Força +4, Des- 
treza +4, Constituição +2, Inteligência +2 e Carisma +2. 


Deslocamento: mesmo da criatura-base. Meio- 
demônios têm asas de couro, que oferecem deslocamen- 
to igual ao dobro do deslocamento normal. 


Defesa: meios-demônios recebem um bônus de 
armadura natural de +1. 


Ataques: um meio-demônio pode atacar com suas 
garras ou mordida. Se a criatura-base pode usar armas, 
ela mantém essa habilidade. Se um meio-demônio ataca 
desarmado, usa suas garras como armas (ele é considera- 
do proficiente no uso de suas próprias garras e mordida). 


Ataque total: na mesma rodada, o meio-demônio 
pode atacar com suas duas garras e com sua mordida. O 
ataque com as garras é considerado o ataque principal, 
e a mordida o ataque secundário. Se estiver atacando e 
tiver uma mão livre, ele pode fazer um ataque com a 
garra como um ataque adicional. Esses ataques extras 
seguem as normás para ataques com duas armas e so- 
frem as penalidades normais, considerando o 
ataque com garra como uma arma leve. 


Dano: meio-demônios têm ata- 
ques de garra e mordida. Caso a 
criatura-base não tenha essas for- 
mas de ataque, os seguintes valores 
são usados (dano da mordida/dano 
da garra), de acordo com o ta- 
manho da criatura-base: Mi- 
núsculo 1/nenhum, Mínimo 
1d2/1, Miúdo 1d3/1d2, Pe- 
queno 1d4/1d3, Médio 
1d6/1d4, Grande 
1d8/1d6, Enorme 
2d6/1d8, Imenso 68B 
3d6/2d6 e Colos- 
sal  4d6/3dó6. 
Meio-demônios so- 
mam seu modifica- 
dor de Força ao dano 
da mordida e garras. 
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Um meio-demônio mantém 
todos os ataques especiais da criatura- 
base e ainda recebe os seguintes: 


Destruir o Inimigo: uma vez por 
dia, o meio-demônio pode fazer um ata- 
que qué causa dano extra ao inimigo. 
Ele precisa anunciar este ataque antes 
de rolar o dado para o ataque. Se acer- 
tar, causa dano extra igual a seus Dados 
de Vida (até um máximo de +20). Se ele 


erra o golpe, gastou a sua oportunidade por aquele dia. 


Habilidades Sobrenaturais: todo meio-demônio 
com Inteligência ou Sabedoria 8 ou mais têm habilida- 
des sobrenaturais, similares a magias, de acordo com 
seus Dados de Vida: 


1 a 2 DVs: Escuridão: Pode criar um globo de escuri- 
dão 3 vezes por dia. Esse globo tem 6m de raio e dura 10 
minutos para cada Dado de Vida do meio-demônio. 


3 a 4 DVs: Aumentar Habilidade: o meio-demônio 
pode aumentar uma habilidade em +4 por 3dó rodadas. 
Ele pode escolher qualquer habilidade no momento de 
usar o poder. 


5 a 6 DVYs: Chamas do Inferno: o meio-demônio pode 
fazer chamas aparecerem de suas mãos. Essas chamas 
podem ser lançadas (como um ataque de toque à distân- 
cia) e causam dano de 2d6 + modificador de Constitui- 
ção. Essa habilidade pode ser usada três vezes por dia. 


7 a 8 DVs: Toque Venenoso: apenas com seu toque, 
o meio-demônio pode inocular na vítima um veneno que 
causa 1d10 pontos de dano temporário na Constituição 
(inicial e secundário). Ele pode usar essa habilidade três 
vezes por dia. 


9 a 10 DYs: Forma de Animais: o meio-demônio 
pode assumir a forma de um animal comum, entre os 
tamanhos Pequeno e Grande, três vezes por dia. 


11 a 12 DVs: Doença Infernal: o meio-demônio faz 

com que todos a até 9m adquiram uma terrível doença, 

que causa um redutor cumulativo de — 

2 em Força, Destreza e Constitui- 

ção por dia (sucesso em um tes- 

te de Fortitude reduz essa perda 

para —1). À doença pode ser cu- 

rada naturalmente com dois sucessos 

seguidos no teste de Fortitude (CD 10 

+ 4 dos Dados de Vida do meio-demô- 
nio + seu modificador de Constituição). 
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13 à 14 DVs: Imolação Infernal: as 
chamas criadas pelo meio-demônio se 
tornam mais intensas. Agora elas cau- 
sam dano de 4dó + duas vezes seu 
modificador de Constituição. 


15 a 16 DVs: Palavra de 

Comando: o meio- 

demônio pode 

dar uma ordem, 

e ela será aten- 

dida por todas 

as criaturas a. 

até 9m, sem di- 

reito a testes 

para resistir. Para ser 

afetada, uma criatura 

precisa ser capaz de ou- 

vir e compreender o meio- 

demônio. À ordem deve ser 

uma palavra simples, como 

“vire-se”, “sente-se”, “caia”, 

“solte a arma” ou “ataque”. A ordem 
deve ser algo que possa ser executado em 
apenas uma rodada, ou a vítima não é afe- 
tada. “Morra” ou “durma” apenas faz a 
vítima ficar desacordada até a rodada se- 
guinte. Esta habilidade pode ser empre- 





gada até três vezes por dia. 


17 a 18 DVs: Teletransporte: o meio-demônio pode 
se teletransportar. Ele desaparece do lugar onde estava 
e aparece em outro lugar conhecido, a até 18km. 


19 a 20 DVs: Destruição Total: o meio-demônio pode 
destruir completamente uma criatura que ele toque, se 
esta falhar em um teste de Fortitude (CD 10 + !% dos 
Dados de Vida do meio-demônio + seu modificador de 
Carisma). Se tiver sucesso, a vítima “apenas” sofre 10d6 
pontos de dano causado por chamas de fogo profano que 
surgem do nada. 


As habilidades são cumulativas. Assim, um meio- 
demônio com 6 DYVs tem também as habilidades para 1 e 
2 DYs e para 3 e 4 DVs. Cada habilidade pode ser usada 
uma vez por dia, exceto quando sua descrição diz o con- 
trário. A Classe de Dificuldade para resistir é igual a 10 
+ metade dos Dados de Vida do meio-demônio + 
modificador de Carisma do meio-demônio, exceto quan- 
do a descrição diz o contrário. 
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Um meio-demônio mantém todos as qualidades es- 
peciais da criatura base e ainda recebe as seguintes qua- 
lidades especiais: . 


Visão no Escuro: meio-demônios enxergam na 
total ausência de luz, com alcance de 18m. Meio-demô- 
nios enxergando no escuro não discernem cores. 


Imunidade: meio-demônios são imunes a venenos. 


Resistências: meio-demônios possuem Resistência 
TO contra ácido, frio, eletricidade e fogo. Isso quer dizer 
que eles ignoram 10 pontos de dano de cada fonte de 
dano desse tipo. 


Redução de Dano: 5/especial (se tiver 11 DVs ou 
menos) ou 10/especial (12 DVs ou mais). O Mestre esco- 
lhe um tipo de dano que ultrapassa a redução de dano 
do meio-demônio, como concussão, balístico ou dano 
causado por algum material específico, como prata ou 
madeira. 


Pontos de Ação e Reputação: meio-demônios 
recebem Pontos de Ação e modificadores de Reputação 
de acordo com níveis em classes. 


Nível de Desafio: para criaturas-base com 4 DYs 


ou menos, não se altera; entre 5 e 10 DYs, +2; acima de 
10 DVYs, +3. 


Ajuste de Nível: +4. Um personagem jogador 
meio-demônio é considerado um personagem com 4 ní- 
veis adicionais. Então, em um grupo formado por perso- 
nagens de 6º nível, um meio-demônio pode ter apenas 2 
níveis em classes. 


“Demônio” ou “Diabo” é qualquer criatura nativa 
de um plano ou dimensão de natureza maligna — geral- 
mente o Abismo, os Nove Infernos, o Hades, o Mundo 
Sombrio e outros lugares de nomes deprimentes. Estes 
seres extraplanares visitam a Terra com objetivos diver- 
sos, desde a coleta de almas (que eles empregam como 
alimento, fonte de energia ou até como moeda) até caça 
a tesouros, perseguição a fugitivos e mesmo coisas sim- 


ples e triviais como “fazer turismo”. 


Embora grande parte dos Demônios atue como ser- 
vos para um lorde poderoso, um deus-monstro maligno 
ou outro “empregador”, muitos são independentes e têm 
objetivos próprios. Muitos são aventureiros, e alguns nem 
mesmo são malignos — mas, devido à própria natureza 
de seu mundo nativo, poderes e magias que afetam seres 
malignos sempre vão funcionar contra eles. 


Todos os Demônios têm em comum as seguintes 
Vantagens e Desvantagens: 


Arena: todo Demônio é mais poderoso em seu pla- 
no de origem, recebendo H+2 quando está ali. 


Forma Alternativa: todo Demônio tem pelo menos 
duas formas: uma humana, que ele emprega para nego- 
ciar com os mortais; e outra monstruosa, que corresponde 
à sua forma “verdadeira”. A forma verdadeira sempre 
será Monstruosa. Ambas as formas possuem todas as Van- 
tagens e Desvantagens comuns aos Demônios. 


Invulnerabilidade: todo Demônio é imune a uma 
das seguintes formas de dano: corte, perfuração, contu- 
são, explosão, calor/fogo, frio/gelo, eletricidade, som/ 
vento, químico ou trevas. Um Demônio nunca pode ser 
imune a luz. 


Armadura Extra: todo Demônio tem Armadura duas 
vezes maior contra uma das seguintes formas de dano: 
corte, perfuração, contusão, explosão, calor/fogo, frio/ 
gelo, eletricidade, som/vento, químico ou trevas. Um 
Demônio nunca pode ter Armadura Extra contra luz. 


Levitação: uma Forma Alternativa do Demônio (ge- 
ralmente a forma verdadeira) tem esta Vantagem. 


Sentidos Especiais: todo Demônio tem Infravisão, 
Faro Aguçado e Ver o Invisível. 


Focus: todo Demônio tem 2 pontos de Focus em 
Trevas, e mais 4 pontos de Focus em qualquer Caminho 
à sua escolha, exceto Luz. Demônios podem possuir Focus 
em Luz apenas para lançar magias ilusórias — eles não 
podem usar nenhuma outra magia da Luz. 


Efeitos de Magias: Demônios são considerados 
seres vivos, e afetados normalmente por magias como 
Cura Mágica. No entanto, a magia Esconjuro de Mortos- 
Vivos também funciona contra eles. 


Maldição: todo Demônio é considerado uma cria- 
tura maligna, mesmo que possua Códigos de Honra e 
outras qualidades nobres. Eles sempre são afetados por 
magias e poderes que afetam criaturas das Trevas (como 
uma Arma Especial Sagrada). 


Maldição: todo Demônio destruído fora de seu pla- 
no de origem retorna para lá, como se fosse banido, e 
não pode retornar durante algum tempo. Esse tempo 
depende de cada Demônio, e pode variar desde 30 dias 
até 1000 anos, à escolha do Mestre. Um Demônio 
destruído em seu próprio plano de origem desaparece 
para sempre, é não pode ser ressuscitado (exceto com 
um Desejo). 


Vulnerabilidade: todo Demônio tem Armadura 
reduzida à metade contra uma das seguintes formas de 


“dano: corte, perfuração, contusão, explosão, calor/fogo, 


frio/gelo, eletricidade, som/vento, químico ou luz. Um 
Demônio nunca pode ser vulnerável a trevas. 


Teleportação Planar: um Demônio pode usar esta 
magia livremente, por seu custo normal, exceto quando 
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“ternativa do Meio-Demônio 





“esse benefício. 


está preso ao próprio plano nativo por sua Maldição. 


Um Demônio não paga ou recebe pontos por ne- 
nhuma destas Vantagens ou Desvantagens, mas cada um 
pode ter outros poderes e fraquezas únicas, compradas 
entre as Vantagens e Desvantagens do Manual. 3D&T. 
Ser um Demônio é uma Vantagem Única de 15 pontos, e 
nenhum Demônio é feito com menos de 20 pontos. 
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Resultado do envolvimento entre Demônios e mor- 
tais, um Meio-Demônio carrega em seu sangue a heran- 
ça maldita de seu pai ou mãe extraplanar, com todas as 
suas fraquezas, mas apenas uma pequena parte de seus 
poderes. Felizmente, eles são nativos deste mundo e não 
podem ser banidos ou aprisionados em outros planos 
como os Demônios verdadeiros. 


Todos os Meio-Demônios têm em comum as seguin- 
tes Vantagens e Desvantagens: 


Forma Alternativa: todo Meio-Demônio tem duas 
formas: sua forma mortal, verdadeira, com a qual ele 
sempre viveu acostumado; e sua forma diabólica, em 
geral descoberta na adolescência, ou durante algum 
evento traumático que fez sua natureza maligna des- 
pertar. À forma demoníaca sempre será Monstruo- 
sa. Ambas as formas possuem todas as Vantagens A 
e Desvantagens comuns aos Meio-Demônios. 


Armadura Extra: todo Meio-Demônio tem 
Armadura duas vezes maior contra uma das se- 
guintes formas de dano: corte, perfuração, con- 
tusão, explosão, calor/fogo, frio/ 
gelo, eletricidade, som/vento, 
químico ou trevas. Um Meio- ' 
Demônio nunca pode ter Ar- 
madura Extra contra luz. 


Levitação: uma Forma Al- 


(geralmente a forma demo- 
níaca) tem esta Vantagem. 


Sentidos Especi- 
ais: todo Meio-De- 
mônio tem Infravisão 
e Faro Aguçado. 


Focus: todo 
Meio-Demônio tem 1 
ponto de Focus em 
Trevas, e mais 2 pon- 
tos de Focus em qual- 
quer Caminho à sua 
escolha, exceto Luz. 
Ão contrário dos De- 
mônios, Meio-Demô- 
nios nunca podem 
possuir Focus em Luz. 
Caso comprem 
Arcano, Paladino ou 
qualquer Vantagem 
que ofereça Focus 
em Luz, simplesmen- 
te deixam de receber 





Efeitos de Magias: Meio-Demônios são conside- 
rados seres vivos, e afetados normalmente por magias 
como Cura Mágica. No entanto, a magia Esconjuro de 
Mortos-Vivos também funciona contra eles. 


Maldição: todo Meio-Demônio é considerado uma 
criatura maligna, mesmo que possua Códigos de Honra 
e outras qualidades nobres. Eles sempre são afetados por 
magias e poderes que afetam criaturas das Trevas. 


Vulnerabilidade: todo Meio-Demônio tem Arma- 
dura reduzida à metade contra uma das seguintes formas 
de dano: corte, perfuração, contusão, explosão, calor/ 
fogo, frio/gelo, eletricidade, som/vento, químico ou luz. 
Um Meio-Demônio nunca pode ser vulnerável a trevas. 


Um Meio-Demônio não paga ou recebe pontos 
por nenhuma destas Vantagens ou Desvantagens, mas 
cada um pode ter outros poderes e fraquezas únicas, 
compradas entre as Vantagens e Desvantagens do 
Manual 3D&T. Ser um Meio-Demônio é uma Vanta- 
gem Única de 6 pontos. 


ROGERIO SALADINO (Ação!!!) e 
PALADINO (3D&T). Vésper & Mider criados 
originalmente por GIANPÃOLO CELLI 
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“ americano. Inclusive, tivemos a participação de alguns argentinos. Sem 


“muito grande, mas é bem unida e sabe se divertir, o torneio ocorreu 


de Follower of Set turbinado com uma boa dose de ações políticas. 


o Synesios — obf POT PRE ser TEM — 8, True Brujah: 2,2 votes 


“1 Sarrasine — aus nec OBF PRE ser — 7, Followers of Set:2 


Já tradicional, mais uma vez tivemos o Encontro Internacional no Mart 


de estratégia: Magic, Legend of the Five Ring, Pokemon, Yu-Gi-Oh, 
Vampire the Eternal Struggle, Lord of the Rings, Heroclix, etc. Acompanhei 


Rio mostrou a sua força e, na mesa final, havia um paulista e quatro 


“Created By: Itamar “Parrudo” dr. 


1 Danny Larkshill — obf obt pot PRE SER — 7, Followers of Set2 


a a fi RR e À O o e AR RÃ a 





Center zona norte de Sampa. Bem, além de muitas mesas de rpg, animes 
e etc, tivemos torneios de quase todos os principais card games e jogos 


mais de perto três desses torneios (Vampire, Lord of the Rings e Harry 
Potter) e pedi para o pessoal da Devir me mandar pelo menos a listagem 
dos campeões de cada categoria (desculpem, sou um só!). Infelizmente 
eles não mandaram no prazo máximo que eu tinha para fechar este artigo, 
logo fico devendo os demais jogos não citados. 


Vampire The Eternal Struggle 


Qualificados de vários cantos do Brasil foram prestigiar o torneio sul- 
muitos incidentes, e comprovando que a galera de VTES pode não ser 


tranquilamente. Em paralelo tivemos um torneio standard. O pessoal do E Oncechm: Pa 
é cais BN asa à lo: 


Pd phasa à Acton to huselah 


a PEC à 


Ja = | sf 


cariocas. Resultado: 0 carioca Itamar venceu com um deck de corrupção 


Deck Name: Power of Temptation 


Description: 
Crypt: (12 cards, Min: 24, Max: 34, Avg: 7,42) | 
1 Nehsi — aus for OBF PRE PRO SER — 10, Followers of Set:2, 2 votes 


1 Kephamos — dom obf pre SER — 8, Followers of Set:2, 2 votes 
2 Intisar — cel OBF pot PRE SER — 8, Followers of Set:2 
1 Amisa — OBF pre pro SER — 8, Followers of Set:2, 2 votes 


1 Qufur am-Heru — cel OBF PRE SER tha — 7, Followers of Set:2 


1 Hesha Ruhadze — ani obf pre SER — 6, Followers of Set:2 
1 Nepata — obf pre ser — 4, Followers of Set:2 


Library: (88 cards) Master (20 cards) E aboveS. This 


Un 
Onky usable dra Auipment. 


Y à vampire with ca 


ampire can bleed Eroief 


2 Archon Investigation - 8Blood Doll E e o o 
“2 Dummy Corporation 1 Giant's Blood 25040707 RL 
1 Heidelberg Castle, Germany 1 Khobar Towers, Al- Riba” 
3 Minion Tap 1 Opium Den 
“1 Pentex Subversion 1 Powerbase: Montreal 
1 Secure Haven 1 Sudden Reversal 
1 Temple-Hunting Ground 1 Vampiric Disease 
| Action (19 cards) 
EA Consignmentto Duat 3 Enticement 
3 Formof Corruption 3 Legal Manipulations 
7 Temptation | | 
Eae Ra Action Modifier (23 cards) 
“2 Aire of Elation | 4 Bewitching Oration 
“2 Cloakthe Gathering 1 Faceless Night 
4 Forgotten Labyrinth 4 Lost in Crowds 
“2 Spying Mission | 4 Voter Captivation 
e | - Political Action (20 cards) 
1 Ancient Influence 2 Banishment 
“1 Disputed Territory | 2 Dramatic Upheaval SI eas. 
7 Free States Rant 5 Kine Resources Contested à aaa CL1 A Te o pião 
2 Meddling of Semsith, The | | DO Ste Met ya Termo 
| Ed - has Cf Rigs ts indrea do E 
“Combat(5cards) Combo (1 cards) eco des (Che remander of 


5 Majesty 1 Swallowed by the Night SE rm 5. : Ta dulisço e Be 





































































Lord of The Rings 


- No Sábado ocorreu o qualificatório para o Sulamericano no Domin- 
"qo. Sessenta e quatro jogadores disputando dezesseis vagas. No 
Domingo, os dezesseis mais os já pré-qualificados através de 
vários territoriais ocorridos Brasil afora. Numa disputa acirrada, O 
"carioca Douglas Lombello venceu Daniel Ramos na final e conquis- 
* toua primeira colocação deste torneio. E dá-lhe cariocas (vence- 
 ramtanto no Vampire quanto no Lord of'the Rings)! 


- Também sem muito incidentes graves, a comunidade LoR 

* compareceu ao evento e fez uma ótima participação. Não 

— houve um predomínio de tipos de decks, havendo uma grande 
— variedade tanto da fellowship quanto da shadow. 


Douglas Alves Lombello 
Continental Champion 2004 


- Frodo And Ring 
— *The One Ring, Such a Weight to Carry (7R2) 

- *Frodo, Reluctant Adventurer (20102) 

— Sites 

(IR) Dunharrow Plateau (7U329) 

— (28) King's Tent (7U335) 

— (3R) Beacon of Minas Tirith (7U338) 

- (4R) Pelennor Plain (7U343) 

— (6R) Minas Tinith First Circle (7U347) 

— (7R) Osgiliath Crossing (7U353) 

- (8R) Northern Ithilien (7U359) 

- (9R) Dagoriad (7U360) 

— Fellowship (35) 

— 1x *Thrarin, Dwarven Smith (1U27) 

1x *Gimli, Faithful Companion (7C6) 

| 1x*Sam, Resolute Halíling (7R327) 

— 2x*A Talent for Not Being Seen (1U316) 
1x0 Elbereth! Gilthoniel! (2R108) 

— 2x*There and Back Again (10317) 

* 4xA Promise (28112) 

4x Golden Light on the Land (208) 

* 2x Song Of Durin (3U5) 

— 4x Defending the Keep (506) 

- 4x Search Far and Wide (4056) 

* 4x Severed His Bonds (46319) 

— 1x*Gimli's Helm (1R15) 

— 2x Dwarven Axe (109) 

— 2x Hobbit Sword (16299) 


* Shadow (35) 


— 2x No Business of Ours (2044) 
* 2x *Ulaire Enquea, Lieutenant of Morgul (1U231) 
- 4x Goblin Runner (10178) 

* 4x Isengard Forger (3656) 

* 4x Isengard Journeyman (6C67) 

* 9x Isengard Shaman (3059) 

* 4x Isengard Tender (6U70) - 

* 4x Isengard Tinker (6071) 

* 4x Isengard Warrior (3U61) 

* 4x Isengard Worker (3662) 

* Deck Notes 

“Dar o menor número de Pontos de Penumbra possível para 0 

- adversário para que ele nao possa rodar a mão, é baixar no site 
“40 maior número de minions possivel para dar overhelm no 

* Frodo (duplicar sua força) caso isso não aconteça, utilizar as 
“habilidades de Regroup dos ores para ferir os companheiros até 
* que o free people nao tenha mais onde distribuir os danos e 
“Seja obrigado a matar seus companheiros... 











Harry Potter 


Apesar do número reduzido de jogadores (em torno de 


dezesseis), o torneio foi bem legal e teve representantes do Rio. 
e de São Paulo. Desta vez, o campeão não foi um carioca, foi 
er... eu. Bom, na verdade eu sou carioca também, mas já estou 
radicado aqui em Sampa já algum tempo... Ah, deixa pra lá! 


Maurício Navate 
Deck List 
Bruxo - Minerva McGonagall 
20 Lições | 
9 Potions | 
“11 Care of Magical Creatures 


6 Itens 

1 Lembrol 

1 Put-Outer 

1 Guide to Household Pests 
2 Copper Cauldron 

1 Caldeirão de Estanho 


1 Personagem 
1 Draco Malfoy 


ar for dr Part jocê os bs Sort doer / 
Eme Jozé 4 Rordes where de Shadows fe ” 






5 Aventuras 
4 Rua dos Alfeneiros 
1 Through The Arc 


9 Criaturas 

1 Trevor 

2 Unicórnio 

2 Cunning Fox 

2 Guard Dog 

1 Garden Gnome 
1 Mountain Troll 


1 Location . 
1 Forbidden Corridor 


18 Spells 


4 Picking On Neville 

2 Invisible Ink 

1 Dobby's Disappearance 
* 1 Anotações Perdidas 

2 Teste de Transfiguração 

3 Bundimun Ooze 










a am 2 Butterfly Weed Balm 
| og ce os 2 Balsamo da raiz Queimada 
e rn 1 Elixir da Vida 


Idéia do Deck 

Controle, controle, controle... matar o máximo de permanentes . 
possível. E, para garantir, algumas poções de cura. Depois de já 
ter controlado a mesa, finaliza com algumas poucas criaturas. 


Agradeço a colaboração do Marcelo Marques (LOR), ira 
Lago (VTES) e David Ting (Harry Poiter). 


Maurício Gorak Novato 
Anão Guerreiro 
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=] Mage-king Alment Lan 
Morg Bloodspiller 
Norfur Thott 
Oracle Matteo 
Priest Wyndfenner 
Priestess Wylune 
Revenant Priest 
Rock Minion 
Scholar-magus Bessa ..........csireerersereserenererserererraeneo 
Secris 01 CABIO A ss o rararsc srs qo de nda ep aa 
Serilia Silverblade 
| Shayle 
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: Dir o] Tinker Geeley .-s.ciss.mss.ssesricaersesrasensmcepraseiiiraraomentneroanão única......... $2,50 [554 Desert Bladestalker in ÚNICA 
Eine Tor Thundercloud ..........ee Fo SER E única SA 00 PRA e  tânica o 
EEB NO6SIAMA nn RR CC a 
RESRGIRÍEES Ven PÚKES animaram ficas 68 005 REM Ena E Oct mer Únith ne 
- ey Water Minion rt AA Pa A A À AA à Ad a a o única , E FAUIUEI -ococsscscssaciacanvannerocasenovenparasonsecssnsasococrspericorscaasos ÚULNUC cscureana 
este Wind Minion seres seesmesseesessssesmtsases única WN Geddion LongBlade ............... ns sseremessessentaeessis única ........ 85,00 
Dea pts WyVBM aii ieseeseseessesseeseisemesseesseseseommeeneereesassarem única E Guardian Sphirde so sera as bo toao p única ....... $20,00 
ERR RA única HaWic Guardian ses ess NARRA bien tos uia única ....... 815,00 
et =| MAGE KNIGHT UNLIMITED E] Haas, ÚNICA is 
RES A Amazon HUNresS!.. sas concisa mrssssteresetta única....... $10,00 [53] Mooded ASSASSIN ........sssessesseessensenereenseensenseeneensernseros UMGA aessno. 
“ceia Bladesmisth Draconum ...............sseecenseerreceresenaciereees única =... 91500: HUB JaCKAl QUAIOIAN .rtprsrssesprciro fes castas arado quasaas sasso pon anasáia ADIA bus 
RR Demais usas sn Únigas 910,00) ERR CU GUGON o reencontra ara [Ca ......s.. 
merece) Dwarven Hammerscald ................ sessao única....... 815,00 KhOUra ......sserereeterereeeeetoreatooeeasteareeaseetassastassaanssmassananão única ........ 
Peças EE Eldritoh DIACONUM + sos SSIS única ....... $1 8,00 Lyra Fairhame ..... ends a Nissa dona vanho RN and avans tenesansvtnserms sao unica ......... $4,00 
E] Emerald Warder......smssessesoseeierirre reitera única......... $8,00 Morvana Stormbringer .......umsesssesseseesassseseeses única.......... 84,00 
ERçes as, INQUISIOR ss ss st) soon a d ia pai única ....... $10,00 Pace A PER PRE OR RU NR CR única ESPEDASR $4,00 
(7e==2:-*>-] Maeistrom Golem ......... emerson única....... $20,00 PhIegOS ..... ss msssssessetsesimeereeseessesetimeseesrereeremimmattto única... 93,00 
RR A Order Of UNIR ii. ementa única ...... $15,00 Eai o SE qe a 
DE O] Pyre SOM emma teriirnnirnieirre eira única....... $20,00 RaVenDANa ss rasas orar pres ane praia única......... 94,00 
ES] Regal DraconuM... autos omneitsameitnaitae nei única........ $30,00 Revenant:Draconum Cissa tasas nar única ....... $20,00 
ER Summoner =. seria cnnierisieeseada rias srees rare única....... $10,00 RUNK ADE DIOSSOO rsrs scasrtssassts ssa read única........ 64,00 
jato snve dm, Templo'Lord Sis aii soa a única ....... 810,00 Segker Azruk ema avongno o esb ob bolas ps cento ndo Gio asas onde aa sor va v O nubi aldlano EORSN dass $6,00 
E TOGO li eeenaitn única... 815,00 Feat OIE AG IE 
Rea Whelp Master esses iiacarraesterariersseniranndã única ......... $5,00' DOORREIVÓIA si costas csoressisaa piores rsistagçaa única......... 85,00 
EE CA). Zombio Baron ...... se mmeiininasrerieiaireiio única, 925 008) PM sn Osasco sra Auta a 
rice, RES aAN RE oc csceuo stentacrenisas tes genconsafeasêrinenêne única......... $4,00 
estereo e SINISTER E 00 EA TALES 20,os RS PRENDA RG única......... 85,00 
Esesemmst] Centaur Champion ................iseeressessesesemeesseiaererners única....... 00 Es 
pRecpecsaa 8 DWarven StOMper.........susseessseesieseemreesesseeeneomnrersos única... 912005 REINA DE TORA SU PRISING E 
RE Mummy aeee cers sie erea see stromecsiratêa maça única........ 810,00 COUNCIL OG AMOS &.pcerssamssaoartintasitsirs ss sois única... $12,00 
a sisr] NeCIOONIS JUÓgE ...as siim única....... $10,00 A E ico 
ECC] SOJONAVI AVENGET seriais única....... 830,00 RR RO osso ade por Wniias e ad 
ER E | Solonavil Creator isso ams rise nani eresiraseetiço única ....... 825,00 Kzar Nabar ....mseeseseeseeseessaseastonssassesssnsesssteseemmo única... $20,00 
ERC) Solonavi Destroyer ...csiscaças ssa messsiteerntesoine iremos única ....... $30,00 MENS aa única =»: n19,00 
E soonaiSinker pousa única... 830,00 Ga Antas ao 
7...) Solonavi Tormentor........... Sado rd e única....... $25,00 GO RNA R EA ese Ne ania 
ERR 1 TNUNdeR Golem ss. 2ass sacos scasesrsreqraneressenerercaersenaceroqueta única ....... 812,00 DRUG O ae dores Deda: Bis 00 
RERRE ce fun ien o LEIO ENS Lopo ER única ....... 812,00 
vc», .) MAGE KNIGHT CONQUEST GRORESSIRESS RN ms ac ei única........ 812,00 
Datas | AMENO... srsesseresssoessssmesssesmmerseemnesremare promo... 47,00 1 Spiriteatcher.........o.cenemaosemorsimeseainseameaseierierencrorea re única ....... 812,00 
os Cannon ci seeesessseeeseesanssesnsessinsessamea promo ........ $5/008 RA Warrior Huhn..... aee compostas caça única ....... 812,00 
Dc Caen e mo 78700 [5º] MARVEL HEROCLUG INFINITY CHALLENGE 
RO | ining Balsa remetida promo ....... $4,00 Naa SAO ISD RS sena dd Ban 
EE Lord Maaka essere rante PROMO AINIRIUS: suas nsre ss coaro err irbs srs nornusasprasia deal Pos Riad ato Ns 960,00 
ERR PANA E de Ap RE SET RAP ste RA RE EE: 940,00 
RR ES NES e SL pano do LIMP Blacic Randon caso araras aa sra $7,00 
AEE MUINNS FIRe eícço SED SUA ao Sr Cc op LET [Econ eo a DS A GN PU A pç] SB, 
BERTA Sent cM EaD ECHO CRU DO SO TAIDDO —a BiZafd mts ces o Re ap O Vir DO DO 
Boomerang/Fred Myers ............u snsc EEsoas $25,00 
remeaneceneanemecenereneerencaeraerarneanacarnernernerneneenannerteres PEQ secnss BUIISEVES + accord eras Toi RE EVER RAS ADA O os AO 
cocaenaerennacrenaaracrnaraorantancansaraceaenansaneaeresneanennennes PEUBO .eceoros Captain; Americas esa seus eras ease age ap O Nano ai LU OO 
coceireroosaraenaoraramannasaeneseeraenasnenaneerennennes NEUMAO aunnenis Captain America (Old Shield)... única(6) .... $20,00 
cemmearaacaeneeverenaarenrenensenearensarencevensarenseneaseres PIOMO ...icnos Constrictor / Frank Schlichting .........eei LE ii... 415,00 
ansieanaamasonepanvoninsisansorsasansdss cossartavasamsravenensane EURBIO cacos RR Controlar... ass caem erre oira sais ranger Saio DO UU 
arencenceareaverscareenrenrenserrenenenmesmeansensenransa PIOMO .urcnos. DRI CYCOPS ss salas iss pino ia ir aa 400 
coconsenenrarterarraraenanaosarneeasespesesaecassarteraes PEUMIO aasnssss Cyclops (Old X-Men Uniform) .................. e ve.veooo. ÚniCA(D) .... 514,00 
ernerensenemranentearerootsanearencarensesensacscesenearensare PFOMO oo... DaredeVil sims ico eco odio ARE DA ada aa Ce a sua se DOU 
3 ONAM-A ....... ss rsererersseerarterancenesareeracoeneraceracacnesantencoas PEUPNO vesseros DISSITANDO: 22d Seurcereno ci re sr EE LR a Dia $9,00 
2] Sunbane.........eesssssseessessesissessessesseomssteseiasaaaa promo ........ $6,00 Elektra (Black Suit) ........esreeerrtenireereneenererteo única(6) .... 815,00 
| MAGE KNIGHT MINIONS [ES O 4 PERSA a RL = E Úi  EANRE VS $12,00 
RE AMazoR DraCONUBM SEE ss ssa Dicas ae única ....... $35,00 FIGIQUIOS 252.3 ess pistas No sra nas vas RECORDO ANSA pa aaa ER $6,00 
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it o Eidos E E 4 Pa RISE Li if PE aço É Roseta EE 
única ......... 49,00 E AmethySEKDIOREES ator aecssares scope a rr ça tara a Rana amoo única ....... 810,00 [a 
única EEE Draconum: Guardiansa...a=s= escores rege nerqaga suprir esbarra única ....... $15,00 [8 
única Draconum:Revenamt;..- asse ins sesissnasonari ais iieaasrariripasmuaço única ....... $12,00 
única ra] Galeshi Sun Prohet ............isscansssssesssrrirearermsssssstaremes única ......... $6,00 
única =] Magestone Draconum.................. ses essessersesserserseneiss única ....... $18,00 
única RO OPC SAVER ess srs eoisos iso eo a CASA E EEE na O ada GAS única ....... $10,00 
única RR Paladin Priest ===. eres iscas ita Dessas única ....... 810,00 
única RREO Cech EXECUUONEE usas neces eenesrecenes eensirs srs docas coa sad aaa única ....... $15,00 
única XANATESSAL! BOALTET =... 20:02 02>5 once gesso so acorsa ss fauss des recados única ....... $10,00 
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Ra mt pdiecaço E É 1 E O Enade À ESSA a 
Dre Ser mes rp e Loba 
RR ea Ad 
Erobgoblin / Ned Leeds.......................nessseeeemeeensenties EE-SSIO $40,00 
HEIC/BrLCO BANNOR:,: 5,0 0eserssscoserercetnebonsinrs ras cirra nana LE ...... $100,00 
RUI a MIGÓIC Ecos es ssrira SRA RR EESSOS 429,00 
cv TÃO NTE (E Ep Ur OR PRA POR PN UG À CEA $15,00 
SPA PE OR NE PE RN VR A EE 940,00 
CEE RR aço RA MT Bo ARA $8,00 
à Juggernaut (no helmet) ...............seies única (6) .... $15,00 
Ci AG SR RC US sena Era Dna 47,00 
RUPIA LV IS ON: FISKOS sssçuo casarem oosenstes crer ires encecnsanabitaça EE: $25,00 
RRRRACNCLO Seas sseo sa segirasraro comes aee rssoasn sn stored engana SD arnntea $12,00 
RN LIV ess sssesçan sm ssism so seessssrsir ias ça O npptiagõos $6,00 
MEIA res eeseornseesor sie iiras anos eoasaantai única (6) .... $20,00 
BRO ESSO XAVIC cuco esses pia rsrs es ss ann sat ce entao vu anda ORE 47,00 
1 Professor Xavier (Hover Wheelchair) ...................... única (6) .... $15,00 
*| Puppet Master / Philip Masters ...................iiiem Estaca $35,00 
RR secos seqaracrarp Noto err co RES O ema: 46,00 
O SETE OD RR SI ARITAS MEOIS EA PAR AR única (6) .... $20,00 
BRIEKS VORA oi osasco E DESSA Da $7,00 
OU SIGO EV PE RR RE $10,00 
"1 Shield Agent / Gabriel Jones ..............ees LESS 420,00 
à Shield Medic / Tia Senyaka ..............s E a $50,00 
à Sabretooth / Victor Creed ............. eternas PES $55,00 
DER WTC = es e sas tod n to O SRA $8,00 
E Skrull Agent / Nenora....................... nen EE $12,00 
E Rrull:Warrior:/ Raksor ........ rss ceresrsersercseernseioeno LESS $22,00 
MADE ESPE NV RAN SR 5 Promo ...... $10,00 
RRRRICI MAN es eo cosmos eric Er oi $10,00 
à Spiderman (Black Suit) ................eseserereeereeeneres única (6) .... 825,00 
RADIOS. csesess sie russia on ires po iran praia Ea O única (6) .... $30,00 
RO: /;KNUC]ES 2cuso.ers snes ses sssqeraca ste fsro pr LER $20,00 
RInG:2"/ Joey the Snakes =: sansoss enirencacterstaracar gaia EE $15,00 
O PESADA RD aa dee RA EA APRE ep TAL $10,00 
SOTO RO od EIA rap PM DR única (6) .... 825,00 
Vulture / Adrian Toomes ............... riste EESt aa: $25,00 
RRaSD:(Omaller:SiZe) ...sserasss sacos icar ros esto po sara o drse das única (6) .... $20,00 
RREO: essere rsess series ac rarae drama ara a ARE  a ste ratida $6,00 
“Wolfsbane / Rahne Sinclair .................. es EE $15,00 
RRENVTE o cen SL e SiS o a RAD $10,00 
Wolverine (With Katana) ................ e rerereeems única (6) .... $20,00 
CLA Dri Pa re LE 7 LESs aaa $22,00 
CNA CU oo re A pl ne E HESR as 990,00 
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The Gathering 


Aggravated Assault... Vermelha ....: R ....... $1,50 


Akroma's Vengeance .................... Branca....... R ...... 97,00 
ERBESTONS: PIODNEE ss ssesesss ssa ais os Branca ....... a SSI $1,50 
Animal Magnetism ............ vu... Verde ........ Res $1,50 
Arcanis The Omnipotent...............s: Azul sa R........ 83,00 
EREiCIal EVOLUTION -..5:5=.<>....nsastossssasssesesreeseasgiasão Azul ......... Ross: 91,50 
ELO DE PER ADE Branca ....... Ria $1,50 
CTB EO lerdo pr Branca ....... Rms $1,50 
CAIU ER ORNE RR Verde ........ Rca $1,50 
BEAN TNÍGVEIV assessores irem Azul ......... R....... $1,50 
Blistering Firecat ........................ Ea RL Vermelha ..... R ...... $8,00 
Bloodstained Mire .................sssestmsimesees Terreno ...... Risco 38,00 
RRECROR ONO ss sirene nasais Vermelha ..... R ....... $1,50 
REDUIS ODIESSO is reis sir e a AZUIS em: Rescgais $1,50 
RRRADUE Master -qus.c. er sasases sos srsersvo gestao see Branca....... Rx 91,50 
ERR OfSolace sito ciente cermerteranaio Branca....... R ....... $1,50 
Drs dna SAS Azul ........ R .... $1,50 
CESAR a RR Terreno ...... R ....... $2,00 
Ran nlescent Gare... a ess ansancsga Branca ....... R ....... 81,50 
VER O! Darkness... esnassarses Preta ........ Rigidos 41,90 
DC Gateway assa asim ama Artefato ...... R....... $1,50 
RM ACI E RAR Preta ........ Resssa $1,50 
RRRUS ANO =... serias aee: Artefato ...... R ....... $1,90 
Boomed Necromancer ..................eees Preta ........ R$ 42,90 
RRRROPROOSE Sc sessenta Vermelha ..... R ....... $2,00 







RARA GReeR E pRS TR IR és OO SRU RaS af naTe a Sn 
Se: Saia Ro GU Ca UA nai 
=>) Dream Chisel.............. RR Artefato ...... R .......$1,50 Pis 
ne Eboriglade Reaper... 222 ssa ec rsensearteseççonars Preta ........ RE 41,50. |iiziiaao 
E ElvishVangiiard e. ee ressssamerorenciaativarenao Verde ........ R'.......$2,00 [Radiaros 
«=| Enchantress's Presence... Verde ........ R.......$2,00 [nina =i 
me Endemic Plague-....isa. sia sresssisiremntmenermeania Preta ........ Ri 61,500 [Resta 
ER EntraliS: Feaster ssa amenos smart, Preta... Rº....... 41,50 [saia 
H ExaltediAngel: assa tais nene Branca... R .....$18,00 [us 0 
RN Raise Creta Preta... Ru. $1,50 |EoiiSS 
E Ego de Shpand s Terreno ...... R........ $7,00 Intetir 
RI EOOre STONE asse ecsimas risca sssssitaaseeniiianeãs Azul......... Risias 42,00 EA 
=) Gangrenous Goliath .............usi seems Preta ........ R...... 81,50 ni 
RR Ginapedo ro ss ssse rss Verde ........ R .......$1,50 peste a 
RR GlarecaSters snort Branca... R ....... $1,50 SEE 
=") Goblin Piledriver ...............sussiescirerrsrreerererees Vermelha ..... R ....... $8,00 e 
am GobliniPyromancer...............se.emeneecersessieineo Vermelha ..... R ....... $1,50 [nao 
==] Goblin Sharpshooter ...............s Vermelha ..... R ....... $5,00 [osisress, 
ERR Granc Coliseum. ss. seemeseraiseiasaistmi Terreno ...... R .......$3,00 [ais 
RE GrandiMelea ninar Vermelha ..... R ....... 81,50. [= Ui200=* 
=| Gratuitous Violence ................srss Vermelha ..... R ....... 81,50. [z-i-=".001. 
“À Gravespawn Sovereign ...........ermeresmenses Preta ........ R:,00$1,50. Ecos 
E Grinning DEMON =... riieemerrrmeimenitera Preta ........ R......:$4,00. [retro 
EI" GUSteloaKkSaVIOr<.......sersensseeaerinsenorereemenrcemnieção Branca... Russ $1,50 [riste 
RR Horsn Mercy sr imo aeee Branca........ R .......$1,50. [piadas 
RE iicadiGanes= =. inss amii Preta: ...... R$41,50 |iiasasoo 
RM ystrodon es sp AS iss Verde ........ Rss 41,50 pes siiio 
RR InSurieston ss ensaia Vermelha ..... R ....... 81,50. [sz so. 
":=| Ixidor, Reality Scupltor .............iiime Azul ......... BR... $1,50 [ussasaioe 
E Jareth,Leonine Titan... assess: Branca....... R.......$4,00 [U-iics 
RR Kaboomb ess sn Vermelha ..... R .......$1,50. [5gisseo 
==] Kamal, Fist of Krosa............ esses Verde ........ R ....... $4,00. [assisto 
so] Krosan Colossus ..........sz.ecererreeresissessenesas Verde ........ R ....... $2,00 asd 
E) Lightning Surge .....e.sssissenmseeseseseserermermn tie Vermelha... R .......$1,50. [Sus 
EE] Mana EChOSS ..,i.iseerrineestios iria ante Vermelha ..... R ....... 81,50. [ESZinsos 
ER] Menacing ODre ........ecie stents eee leia Vermelha ..... R .......$1,50 [5zz=2385 
=| Mistform Skyreaver .................iisrssrtiries Azul ......... R$81,50 Eno 
E Mobilization ses siri sesseisesiagçs Branca... R ....... 83,00 Esto: 
Mystic Proportions ..........eestemes Verde ........ R ....... $1,50 Es NE 
“=| Oblation............ dee SE o VSEE DD Branca....... R......$1,50 [Esasesãs 
“| Oversold Cemetery .................imemeseeres Preta ........ R.....$5,00 ps 
ER Patriarch's Biding .........sssemsesssinaceesreereomrremm Preta... R 00.00. 84,00 [ser 
AREA SST ERR Azul ......... R...... $1,50 EA EAR 
RR Rol pediDelias se ia Terreno ...... R .......$9,00. [ssa 
PSVERIOATanGE = autos siena reside Azul .....sc. R 20 91,50 Pri 
BUICKSINGRDRAgON! sais ass assermes iria Azul ......... Ri... $2,50 pn adaçtto 
Haven USIBAlOE stipes ia Verde... R .......$8,00. [stosro 
Read the Runes ............... E ua Azul ......... R.....$2,00 [SEnasss 
RIplde ENTANGONa asterisco ermmeiia Azul ......... R......$1,50 Eáiss 
=| Riptide Laboratory ................. iris Terreno ...... R ....... $1,50. [Esriaio: 
Riptide Replicator ..............ssstrtreren Artefato ...... R ....... 82,00 [Eisiisos 
RISE MONS as a Vermelha ..... R ....... 61,50. [laio 
1 RorcBladewing-........ss mens eee eimeiaa Vermelha ..... R .......$4,00 [::-00=>5" 
Rotlung Reanimator ............ rms Preta ........ R....... $5,00 PEPESe 
BE: Shared Tiâmpli sr meire nitaits Branca... R.......$2,00 [imo 
«| Sigil of the New Dawn.............. Branca....... R.......$1,50 = 
RR Silent: Specter:......=... ssa reste srta Pretar R ....... 41,50 E 
TESTA PIS DS O [1 ERR ap Verde........ Riso $2,50 e 
"| Silvos, Rogue Elemental .............s Verde ........ Res: $4,00 
EI SkirRiFiro:- Marshal .....sssssstcrrassareceseniconmeriinans Vermelha ..... R ....... 61,50 
SIaiSIOUANCESTV Ino sans Artefato ...... R....... $1,50 
TRE e RD SS NÃ Verde ........ Retiro $1,50 
REMO Standardize 2: cas sois err rercensecoarasaascensa ava E PRE à PER e $1,50 
RES TAStO rss reina ag Vermelha ..... R ....... $5,00 
ER OIBEIVIRESOIVO! sacra .;2naa,serocos mise sssieesar avante Verde ........ R....... $2,00 
a Strongarm; Tachos sus scscssiesesussicanntanesnasads Preta... Ri $1,50 
Ei] Supreme Inquisitor ................ esses Azul ......... R...... $1,50 
E Symbiofic WU ...:.. e esesceqeeesrimeeniatracarantes Verde ........ R ....... 61,50 
ER Tempting WUM:.s: sis ssesesgissiis inseto ns said Verde ........ R ....... $1,50 
E Tephaderm sos msmsesassaso meses Vermelha ..... R ....... $1,50 
E Trade Sectels) ca so saia Azul ......... R.......$1,50 
RR ITDAlGOlEM sessao rosas sesta Artefato ...... Reco 41,50 
BR True Bellever usas ra Branca....... R ....... $2,00 
| Undead Gladiator. .ss.-ussssseneememee soro srencamr Preta ........ Rr $3,00 
UNRONAGI OO ssa sesso toscas iene Terreno ...... Reina $2,00 
| Visara the Dreadful .............resssescrmessereers RR ARS R ....... 68,00 
EEE Voice of the WoodS:......... Lisias eseerespnrimanmorsicisãs Verde ........ Ri: $2,50 
> ' 7 a ea SA o 
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==15] Voidmage Prodigy ................ us eeemesmeeeneeross Azul.......... Rea $2,00 [52] Obliterar(Obliterate) .................ss... sursissesssesereo VIM uuseseso RR eee 
“| Weathered Wayfarer ............eeeeeee Branca....... Rúcss $1,50 [20] Okk(OKK) .............snns uu ssessesssssenaseaseeseeresssaio MM cesssssas R areas 
“OM Weird Harvest............... EAN IRS RER PDS Verde ........ Rusia $1,50 [55] Ajudantes do Oráculo(Oracle 's Attendants) ........ Bro Ri $1,50 
Ea] Wheel and Deal ......... esa Azul e R ec $1,50. [5] Perseguir(Persecute) ........ rsss PF usmiine Ricms 92,00 
- ix Windswept Heath .............ccsesspassssssseeseenerse Terreno ...... Rise $6,00 toe Arena Phyrexiana(Phyrexian Arena) .................... Pisces R $2,00 o 
dra Wooded Foothills:......ssss.. = sssussssssasscarmeseniies Terreno ...... Rigs $8,00 Es Colosso Phyrexiano(Phyrexian Colossus) ........... Alas Rossas 42,00 [558 
asaeria WOrdS Of War-.....s.sssssssuasescessersesciscercrsersenenaõo Vermelha ..... R ....... $1,50 [57] Senhor da Praga Phyrexiano (Phyrexian Plaguelord)Pr ......... Ant 91,90 [528 
BR Words ofWaste 5... xssra aisasanioanterosanamesspnesis Preta ........ Reiasado $1,50 [=] Vento Pestilento(Plague Wind) ............................ Proa Rss $2,00 E Sa 
Rea] Words of Wilding .............cseneeeseresessametesseis Verde... R .......$1,50 [55] Portal Planar(Planar Portal) .................. nn. Al s R 91,900 |] 
By Li BRR Words, OE WIN 5..ie sas sessao isenirsenescencesterisacdto Azul......... Risos $1,50 [5] Cobrir Arado(Plow Under) ....................... seems Vs Rice $2,00 Er, 
Ei Re, E EANOIOS, OTAVOLSNIBE =. =200uas. so asxecnisacapsero pendeso Branca ....... Rico $1,50 [és A amis REM E NR a is ORE : a é = 2 ! 
Di foto - 5) Assalto Implacável (Relentiess Assault) ............ ME Raras au 
O ts SIDO RE VA ni R 081,50 [E 
Rr: E Comuns S0 50 Teo Pedras Rolantes(Rolling Stones) ........................ Br sueca Ri $1,50 | 
pie Sesi] Cas Fo valem E doiro e Assassino da Realeza(Royal Assassin) .............. Prue; Rey $6,00 Ro 
7 258] Anel de Aladim(Aladim's Ring)... Aro Ro SUDO RR do 
dias asa Arquivista(Archivist ese AZ ae R......$1,50. [ed di ss E , Tien: da ERR e PER R.....$150 [58 
= ==>] Avatar da Esperança(Avatar of Hope) ................. Br: Re $200 [o Nes FA a e a Lion ID sas EA SAR 8500 
Ena Balance of Power(Balanço do Poder) ................. Agra R......$150 [ES E ano aana OO fd sapesesi do ns 
dns === Vento Cauterizante (Searing Wind) ..................... Vim Regras $1,50 
orou te" Besta de Carga(Beast of Burden) -....................... Asses Rio 41,90 [SS Assalto Sísmico(Seismic Assault) Ym R $150 
n=2 2" 5E] Aves do Paraíso (Birds of Paradise) ................... Vara R.....$12,00 E anio Serra (Serra Angel) .........esrsmemesme Breda Sd $4 00 
mil Inversão Abençoada(Blessed Reversal) .............. Brisa Rigs $1,50 [52 A siara Mitável Shifing Sh) ienes negrito Pe CE a $150 
= 85) Anjo Ofuscante(Blinding Angel) ....................i... BI eis Rosa $5,00 [o Dragão de Shi As e Era iai ca VE ds 8400 
==="=555] Lua Sangrenta(Blood Moon) ..............essssmess Vim Rc $2,00 ES DS (SO a ear teste a espe po 
“=== "224 Cíclope de Olho Injetado(Bloodshot Cyclops) .... Vm ......... R cce 91,50 BRA Circulo de Histórias (Story CiTCIe) meme A RE 9950 
=s==":==5] Arauto de Bronze(Brass Herald) ..............ssmsses AP ss: Ross $1,90 [20 Teia ET RD UR Br pres $150 
O sm O SR Na 
=»-:5:"=>] Cidade de Bronze (City of Brass) ......................... E en ca Ricca $4,00 pl O ER mares o) asd sa VR = UE $150 
Voss =5] Pirataria Costeira(Coastal Piracy) ....................... ÁZiairs Ricca $1,50 a Elemental dos Espinhos(Thom Elemental) cesnaáceno a e o 
=D 224 Escudo de Armas(Coat of Arms) ....................... Apis, R ..... 810,00 Se Kraken das Marés Tidal Kraken) me Pee om RUE $1 50 
Vo 7=- Inconsciente Coletivo(Collective Unconscious) ... Vd .......... Risos $1,50 [25 Rotas de Comércio (Trade Roites) AO NÃ Apae tea 8150 
==] Covardia(Cowardice) ..................... uses AY E Rissias $150 [EX Dracão de duas Cabe as(Two-Headed Dragon) . Vm ES pes g 4500 
===" =-"| Aprendiz Arrojado(Daring Apprentice) ................ AZ: saaeE Re$150 BI Go. en Es dD au E R 61200 
“2:57:] Oferenda do Fosso da Morte(Death Pit Offering) . Pr... R um. 81,50 [5] nomadija de Una "6 ADO) Teams) es PE css R ou slo, 
===] Fossos da Morte de Rath(Death Pits of Rath) ..... Pr .......... Rocco 41,50 Pi Esnírito Vam írico(Vampiric Spirit) ....... 
= 5-.- =. 4 Perímetro Defensivo(Defense Grid) .................... AT seas Roo $1,50 [A PEA de a E ehaieos | Pta 
RES Deflexão (DefleCUon)) asessicscsrecsimssigassseiipmratren AZ R......$1,50 HE E ND Ap 
ie 0] Ovo Leteano(Dingus Egg) .........semeereees Ars ai R.....$150. [SS Da DOOM ii 
“e 5:=" =] Cetro Desintegrador (Disrupting Sceptre) ........ AF co: R oo $1,50 RE DB O feia pod Devo RE 
== ,-* =] Lentes Distorcedoras(Distorting Lens) ............... Aiii Ri 91,90 [SM paladino do Deste(Westem Paladin) .......... 
22" Paladino do Leste(Eastern Paladin) ..secosssesseescae Pr Rica $1,50 [5 Adoração (Worship) ...eemmemesesiseeiraess 
5255") Arqueiros de Elite(Elite Archers) ......................... Braga: R...... 81,90 [5 cólera de Deus (Wrath of Bona e O 
wi = 25] Campeão Elfico(Elvish Champion) .................... Vá! Ras $3,00 | Fatalidade de Zur (Zur s Weirding) E pa 
Susi: Elfo Flautista(Elvish Piper) .........sssssrtres Vo ae R......$6,00 [= US MOS NR 
===" Crocodilo Imperador(Emperor Crocodile) ........... Vduaas R.....$1,50 [655] MAGIC LEGIÕES - LEGIONS 
ná 225) Ponte Traiçoeira(Ensnaring Bridge) ................ A R .....$400 [52] Cartas Comuns 90,50 
mestra) Evacuação(Evacuation) ....... esses Azcsens R....... $1,50 Cartas Incomuns $1,00 
«== Anjo Caído (Fallen Angel) ...........eeeeeeesseseeseeeeees Piana: R.....$1,50 [25] Cartas Foil valem o dobro 
WuiStoo] Visão Fugaz(Fleeting Image) ..........s. sis AZ ser R......$1,50 [=] Akroma Angel of Wrath ...................ssucss00r00000. BIANCA auecooo Rumo 
1-5 ==) Tapete Voador(Flying Carpet) .........se ess Als 20 Risie: $1,50 a Bane of the Living ...............ssmeesessemesmeesess PER ANEEL 
= 7 == À Fungussauro(Fungussaur) .................ss see A e R.....$1,50 [584] Beacon of Destiny ..............s........ssmesmcrerreesserss BIANCA erre A osso 
| Fornalha de Rath(Furnace of Bath) .................... YM Roe $2,00 [=] Brood Sliver............. meses Verde ........ Ross $2,00 
“| Arauto de Gaia(Gaea 's Herald) ...................... Vá BR... $1,50 [7] Caller ofihe Claw ......... essere Verde ........ Rica 94,00 
-| Antífona Gloriosa(Glorious Anthem) ................... Bros as Rica $400 [E= Artificial EVOÍUNON: PES ES sessao snsc Azul Rosso: $1,50 
=") Rei dos Goblins (Goblin King) ................... VM Ri $1,50 || Celestial Gatekeeper ....................... sie. Branca ....... Rise $1,50 
=." | Pacto da Sepultura(Grave Pact) ..............u.. Preta RARAS $5.00 sa Cromeshell GEES OA PRE ES AZU Rasa $1,50 1 
2 5.:-"-".) Martelo de Bogardan(Hammer of Bogardan) ..... Vm ......... Ros $5,00 [=] Clickslither ............... use ses sisssseseessiiss Vermelha ..... R ....... $3,00 |. 
Ega to E: j. F Mina Uivadora (Howling Mine) Te SS PR Arts: Erros $4,00 pesa Defender of the Order ................ Branca ....... Rica tes: $1,50 sa 
GRE a O Inferno(Inferno) Sao SE E AVE ACRE ERR NS Vistos Rotas $1 50 a Dermoplasm O NE Si E SAS RE DOER a a UE Pe ng ana een na Sana io é da Azul ss ease. Ria! $1 50 e o 
=250, 7". "| Herói ntrépido(Intrepid Hero) ...............esse. Broca. R.....$1,50 [=-| Dreambom Muse.................e sueste Azul......... R....... 61,50 [3 
E Paço pra Alarme de Intrusos(Introduder Alarm) CANUnALS AZ SA pis $1,50 a Dr inker of SOTTOW ESAF USOS SARRO Epa Se E POL ALESAE STS Preta .......: Resss $1,50 HS 
Donner «| Máscara de Marfim(lvory Mask) ........................ Brisa Ras $2,00 pe Elvish soultiller dE SOS ca QUANE canas aos Suba SE ONU LER ada Vac vRU Sp anEa Verde ........ Rania $1,50 E 
air: e á Livro de Jayemdae(Jayemdae Tome) FESEN RR q 5 Aps= ss Rea S1 50 e = Essence SIIVORG-===:scoiszausparaoaistucaçissqussaemievdacop= Branca ....... RES 42,00 sa 
pena DO EURO (Larceny) =. costs acensatranna ent PR ata RI $1,50 [5 Feral Thowback ERES e UE ga DESSES OS cavar n er Verde ........ Rare $1,50 a 
Ser: des a Sabujos de Lava(Lava Hounds) ......................... Vime da RAT $1,50 a a Ghastly REIMAMIS: cesso os uissesassarass nv as mb cinemas PLeLas eae Ras $1,50 Ri 
» Ts ==] Lhurgoyf(Lhurgoyf) ............sseees essere Voiss cs Ritos $1,50 [=] Glowrider ............ saem Bretas es Rss 91,90 E 
ESTE =| senhor dos Mortos-Vivos(Lord of the Undead) ... Pr ......... Rio $2,50 |: GoblinGOoOn =! sis cossscsresaisgesio parem essassónio Vermelha ..... R ....... 54,00 A 
Ea Gênio Mahamoti(Mahamoti Djinn) ...................... AZ sas Ras $1,50 || Graveborn MISC RS o acesas nestasen ias APFBLA! tara Rs $2,00 | 
E Duelo de Mana(Mana Clash) ...............eees Vmssaoo ER $1,50 [5: -1 Havoc Demon ....................... ES ER ra RR Preta ........ Rs $1,50 
Maro!(Maro) = == ocaso casas Vd ss Re $1,50 [| Hollow opecter [EEE a RS US ASUS Era ico DONS LDA ap ae nao Pretas amas RE $1,50 
AE Mestre Curandeiro (Master Healer) ...................... BI Rits $1,50. p=: “1 Imperial Hellkite SAS EPE E PERIOD Vermelha ..... Rr $1,50 
. =] Força dos Carvalhos (Might of Oaks) ............... A NE Riga $2,50 |= Keeper ofithe:Nine:Gales <.:.....ss mca csueeserga Aula... Room $1,50 
ERES Mó (Millstone) .......... esse ssssmestesesssceesses À£ mo: R ......$2,00. [555] Kilnmouth Dragon .............em.essessseeesesse Vermelha ..... R ....... 89,00 
Ea = Contraverter a Mente(Mind Bend) .................... AZies di Ri tas $1,50 [|] Krosan CloudSCIaper: sm esteapmassstestececasrigaseradaças Verde ........ Rosa $3,00 
se 1 Sentinela Mogg(Mogg Sentry) ..............ecm Vmetis pires $1,50 |] Lavabo Muse a OR ares É É Vermelha ..... R ....... $1,50 
E Traição Assassina (Murderous Betrayal) ............. Pre Rose: $1,50 |] Magma oliver REST La GET ea RAN Vermelha ..... R ....... $2,50 
É, Afinidade Natural(Natural Affinity) ....................... Vdc: RES $1,50 [25] Mistform Ultimus ..................... isso Azul ......... Ruas $1,50 
Dee Pesadelo (Nightmare) ...........memeeesseersirms pros R....$200 [5] Phagethe Untouchable ..............nsssssssssssseeo Preta ........ R......$6,00 
ne Nobre Propósito (Noble Purpose) ...............es. BI ci R iii RO Pianar Glide... sqnsssoasssanimiiianacanasss Branca ....... R ....... 81,50 
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Reta: VVNISDEL E sas sass=oose oco oeremeoy osso centenas Verde ........ R ....... 81,50 
RIDE: DIRÃO ses roses a Azul ==: Rose $1,50 
RR ipde Mangler -=..s-ess sms sssresecresceemeiensiei Azul......... Rs $1,50 
à Rockshard Elemental... Vermelha ..... R ...... $1,50 
ERES cion Of Darkness ..............s rsss cerseneso Pretas. Res: $5,00 
ES cendbom Muse-...........esemesissesmmiseseseremrsirimereços Verde ........ Ri $5,00 
BM Skirk Alarmist ............... DOS NS ME Vermelha ..... R ....... $1,50 
1 Sunstrike Legionnaire ..........n. Vermelha ..... R ....... $1,50 
ERES ynapse Sliver ......2.s e ssceeisemicitreemeeemeeeeenss Azul ......... Rise as $2,00 
— EMAIL ESPN SRD OR Ea . Preta ........ Rise $4,00 
RinDa! Forcemage:.;=......=.=,.ssses..eresessse aee Verde ........ RE $1,50 
RS aDIe HU SS es oe ass rsss Vermelha ..... R ....... $1,50 

RE XInO Beco s ore mas eo seo assista Verde ........ Rá: $1,50 
Re aver of Lies... cersrosseeenseeeneteme anão Azul.......... Rea 91,90 
RREWindDorm Muse........................ o Braricas =. Res $2,50 
— MAGIC FLAGELO - SCOURGE 
1 Cartas Comuns $0,50 
1 Cartas Incomuns $1,00 
P4 Cartas Foil valem o dobro 
ER Ageless Sentineis .....i. eee meets Braniça.... Ri $1.50 
“À Ambush Commander... Azul ......... R ....... $2,00 
BRR CIONL 00265. MUS Verde ........ Fere sa $1,50 
à Bladewing the Risen ............s Dourada ...... R ....... $2,50 
À Cabal Conditioning ............. Ras Prelacs as Rom $1,50 
MO fe Grave ssa neS Preta ........ R ....... $4,00 
E omsuptive GOO sas oreemeniris Preta ........ Ross $1,50 
nn Elemental os. oe peseatosiraas Branca....... Rise 49,00 
Ray o! the Dragons =. esses emesresteeser areas Azul ss... Raica $2,00 
à Decree of Amnihilation ..................es Vermelha ..... R ....... $2,00 
RENECCO OT JUSDCE--.. cross serra resete sra Branca ....... Rot $8,00 
ROC UN || RR RR Preta ........ Rosca $3.00 
EmHecree of Savagery ............... es sseesoeseeermermee Verde ........ Rca $1,50 
EB Ecrce of Silence =... cs rtscosssressrs e AZUL sore Rss S1,50 
ED imensional Breach .........cassseisseseieee Branca ....... R=es $1,50 
RICO Mage mst Nç Vermelha ..... R ....... $2,00 
REA GON IVTANÊS. esse rea ie Vermelha ..... R ....... $4,00 
— REDES | EDIR NR O “.... Vermelha ..... R ....... $1,50 
ERGENAR DITADO 2-7. ae oems oco imeo RS Branca ....... R ..... $10,00 
Extled Doomsayer .............csccererseeeserreneristeçõãas Branca ....... Ras $1,50 
RERGES OT:NE Pastas! assassino DE Azul......... Ridite es $1,50 
E Final Punishment............ieeeientes Preta ........ Race $1,50 
RRRREGO BUDDIO:.... siso ss ss erpo EA Branca ....... ici $1,50 
Rrorgotten Ancient ................eescisersrerserrencirems Verde ........ Rd $4,00 
REorm of the Dragon ........csesieseseeeeereeceerereeme Vermelha ..... R ....... $2,00 
BRAD OI. CNÃOS esses a Vermelha ..... R ....... $1,50 
Rarória; False GO Dourada ...... R ....... $1,50 
BEIRA Vápors essas Preta essa: Rits $1,50 
BRINCOS Desire. ...icccasssesssei se Azul......... Ri $2,00 
Mischievous Ouanar .............ereeeeeres Azul.......... RE $1,50 
“ES PA SD o, Preta ........ Rosa $1,50 
RBarallel Thoughts ...............e-....essseeereeecrereeeormies Azi ao Rms $1,50 
RRinitve FLNINOS seas sescese see Verde ........ RSA $1,50 
Raven Guild Master ..............eeseeee Azul ......... TRE $3,00 
BO PEIOMÊNTA! ess sas Verde ........ Re $1,50 
“Siege-Gang Commander ................ Vermelha ..... R ....... $5,00 
RRNELOVENOF A: ..-=sess.esamisseras rasos rasta =...» DOUTADA ...... Ri... $6,00 
BRGONECÃON score. some aceso serrana RR Preta ........ Res $2,00 
A DIIZED esses Saio tis fee iai MS Artefato ...... Rig $2,50 
CR ds SER E RO VD] Azul......... Ross 84,00 
REITURO: NOBLE 0 e Sr ed Vermelha ..... R ....... 42,50 
CABO REED Branca....... Br. ssa $1,50 
RENNES si Tess Verde ........ RES 44,00 
PESTE EE Verde ........ R ....... $1,50 
MAGIC MIRRODIN - MIRRODIN 
Cartas Comuns $0,50 
Cartas Incomuns $1,00 
“Cartas Foil valem o dobro 
“Altar of Shadows ............ siemens Artefato ...... R....... $1,50 
BESESIOODEN ==. ssa ss a nd Vermelha ..... R ....... 43,00 
RBRROK Steelshaper .......es.sessassssmaas coca ais Branca ....... Reis 94,00 
RAMO UM srs Artefato ...... R ....... $1,50 
Bosh, Iron Golem... Artefato ...... R....... $2,00 
CEE o AO SE DR Azul......... Rise $4,00 
Chalice of the Void ............. Artefato ...... Reus $8,00 
RODE MO ssa sia een Artefato ...... R ..... $20,00 
Clockwork Dragon .................. seres Artefato ...... R ....... 96,00 
Confusion in the Ranks ...........................s.... Vermelha ..... R ....... 91,90 
EDOperhoof VOITAC -..........smnssssssirsicesaenssenesmeoeos Verde ........ Ross $1,50 
IDA Scales ss sms Artefato ...... R ....... $2,50 
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Es Damping Matrix ..................co. terei Artefato ...... R ....... 43,00 
Bem DrOSS Halyester .....ce isca meeemmeemroenriarrnrata Preta ........ R ....... $2,00 
EM SDiplican = ss Artefato ...... R....... $2,00 
E CEMpyral Plates sms Artefato ...... R ....... $6,00 
E Extraplanar Lens .ss sas a sessions Artefato ...... R ....... $6,00 
RS Eatesbinnen ss Azul ......... Riso $2,00 
RS neryiCambit.s sis amasisasia Vermelha ..... R ....... 91,90 
--=1 Gate to the Aether .................... RES Artefato ...... R ....... $1,50 
REG IGEM BONS... ss nrimeçião Artefato ...... Resigo $9,00 
RECimnenodi. SS menessagaça Terreno ...... R....... $6,00 
=» Glissa Sunseeker .............iimietemesememeems Verde ........ Rss $3,00 
Goblin Charbelcher .............. Artefato ...... REA $8,00 
RIRUVIGAMO NE iss ST Artefato ...... Reis $3,00 
GUUREMINdOL = areas ses csrigesisio eras Preta ........ Rca $2,00 

Ea Hum ofihe RadiX...............s..... io. so assine. Verde ........ R ....... 41,50 
ER Icy Manipulator-................ses. esse sssieeseerrsenreeis Artefato ....... ER $2,00 
E IsochronScepter:....... esse sesreseeeiorermesesmeios Artefato ...... Rss $2,00 
1 DD IGE O CPO AE O Artefato ...... Ras. $1,50 
SELOS SU re RR Artefato ...... ANSA $1,50 
EBORETADURAS E o ses carssnasa asas ea Branca....... Assess $3,00 
Leonin Sun Standard ................i.. in Artefato ...... R ....... $3,00 

2 THE PE encima a dd EA Artefato ...... RE: $1,50 
RES Bendilumo..s......... seems Artefato ...... R ....... 91,50 
Cp ER TU FARO) ERR Artefato ...... RES $3,00 
Lightning Greaves .:................ remessas Artefato ....... Is $1,50 
RREO NE SS sessao Verde ........ Ri $1,50 
RODES ONO VIVI asso maesoss en oreoricieee siso iesciesócias Artefato ...... R ....... $1,50 
Loxodon Peacekeeper .............. Branca ....... Rida: $1,50 
a ota pal pa A O A Branca....... Ricca: $1,50 
Loxodon Warhammer .....................es Artefato ....... | ........ $1,50 
RERRERRAMEANGURSS ss es ns erica Azul ......... Ra $1,50 
EIRRUIS ANGELS essi ienes Artefato ...... R ....... 36,00 
March of the Machines ................... Azul: Ras $2,00 
RESSENSIOdS ss irei Vermelha ..... R ....... $2,00 
RREO siso Vermelha ..... R ....... $3,00 
RRRMESIDEDE DD sl Artefato ...... R ....... $2,00 
CGE SER RE SETA Artefato ...... RES 42,00 
TES EE cor AD PR E Artefato ...... R ....... $5,00 
ERES RN e Sgt Verde ........ RS $3,00 
RNRRICUIDAOS sessao Artefato ...... Rasos $2,00 
SITE UE RE Preta ........ Ria $3,00 
RRRREERREASNE CS rarisss coan araras Artefato ...... R ....... $2,00 

CO LE ENE Sos Ee Preta ........ Ri $1,50 
CA DENT VE Ss Artefato ...... R ..... $18,00 
RERESDRD ierrisriiriiss Artefato ...... Ria $1,50 
Plated Slagwurm .............titeeeme Verde ........ Russo $2,50 
Platinum Angel ...........s rena Artefato ...... R .....$12,00 
ERONNSE ON POWER. ss. essse ossec Preta ........ Re $7,00 
RRERCUS SAR ore mae Artefato ...... Res $3.00 
ESPENOGENO PIODO ses cssecssesresssisesiicão Artefato ...... Res: $1,50 
Quicksilver Elemental.................n AZUlS ==: Reis: $1,50 
Quicksilver Fountain ................ tes Artefato ...... Risis $1,50 
RENERDEMON E So seis eermiemiireara Preta ........ Res $4,00 

EU EU E LEA RR PRESO Branca ....... Rss; $1,50 

SEO USE E Artefato ...... Rar $3,00 
seyihe of the Wretched ............ e Artefato ...... RSS $2,00 
DEDONNESINRISE =. isso eiessmiõõos Branca ....... REsos $6,00 
ETA Topa ADO RR ES E Azul......... Ri $1,50 
DOE a snsanicseraasrtenmars Artefato ...... R ....... $2,00 

E Solemn Simulacrum ...........s esses: Artefato ...... Ross $8,00 
O PESTI EEDL TUE rei PR E Artefato ...... R ....... $6,00 
QRCIWEAVERHCNK osso usasse sisters Artefato ...... Ri: 41,50 
OPORS DELITO VAUIto == 22 cpenmestesosserenssecistsaaieta Preta ........ Recs $1,50 

RR SWORD OP KaMIa. ss snsc: Artefato ...... Riso. $2,00 
O RRBEATEIDO Ross O E PN Artefato ...... Rits $1,50 
RE temporal Cascaes e, Azul ......... Reis: $3,00 
RR MESES rss ea so serererte irem Artefato ...... R ....... $1,50 
RR TOGUL AMENO danse ss sta resreosenmiscicilariess Verde ........ Req $1,50 
=>:] Tower of Champions .......x.......... es Artefato ...... R....... $1,50 
BOM TOWEnaREONS Nasa sirene Artefato ...... R ....... $1,50 
==] Tower Of FOrtunes ..........eeemietenes Artefato ...... R ....... $1,50 
TOWEIO CIVIS orcs sena is asso o sines Artefato ...... Rea $1,50 
Trash fORTreaSUTe =+.e ss. ce mcessesremeeonceresdacriss Artefato ...... RisE: $2,00 
TASKOMON = esta Ler SN IS nie Artefato ...... R ....... 41,50 
TTOIASCOUCA = ses PE E IS Verde ........ RE $9,00 
Vedalken Archmage ........... mens Azul......... Rehos $2,00 

ER VEIMÍCUIOS === esreriiie ti cscre a isp rotas Preta ........ Rider $1,50 
Vulshok Battlemaster ............. to Vermelha ..... R ....... $1,50 
War-Flemental = ssa sn E Vermelha ..... R ....... $1,50 
WONSIAV ER rasos essra eco cs er som net Teca Artefato ...... Ricos $1,50 
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NÃO! EU NÃO 
“souISSO! 


É À SEGUNDA VEZ QUE 
ELA APARECE NO MEIO 
DA TARDE! TALVEZ 


QUASE POSSO SENTIR 
A CONFUSÃO DE SOMBRAS 
RONDANDO A POBRE 
MOCINHA! 
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ISSO NÃO É 
JUSTO! 


SEREI COMO 
VOCÊ! NEM 
QUE PARA ISSO 
PRECISE 








Fases ssa ção a 
“DEVA... NÃO MEREÇO ME ESTA É A CASA 
“ESTARAQUIE eae DO SENHOR! A CASA 
| DO SENHOR É MORADA 
DE TODOS! 


E APENAS DEUS 
É TODO BONDADE! 


O MEDO E À DÚVIDA, 
INERENTES AO SER HUMANO, 
SÃO O QUE O IMPULSIONAM 
ADIANTE. MAS SOMENTE NÓS 
DEVEMOS ESCOLHER AS 
TREVAS OU A LUZ, 











PERGAMINHOS 


DOS LEITORES 













































Tudo bem, tudo bem... cá estou eu, a 
Paladina, novamente respondendo os Per- 
gaminhos, tirando as dúvidas dos leitores... 


— E com sua beleza, roubando o cora- 
* ção deste humilde aventureiro, savvy? 


“— E aturando o Paladino Swashbuckler, 
este baú-sem-alça, que consegue me pas- 
Sar cantadas baratas em cada frase! Oh, 
— deuses! Quando vou me ver livre desta ver- 
são piratesca do Paladino? Alguém não po- 
“dia trocá-lo por algo mais útil? Como um 
* banquinho, uma máquina de café, um tasloi... 


—... UM cavaleiro apaixonado, entoando 
— trovas e poesias para a linda Paladina... 


— — Até o Antipaladino era menos chato! 
“Certo, ele era quase tão tarado, sempre ten- 
"tando me ver sem roupa. Mas pelo menos 
“ficava quieto quando apanhava. 


— Ah, ter a honra de ser tocado pelas 
“graciosas mãos de minha musa inspiradora... 
“não vejo a hora de tal acontecimento! 


— Fala sério! O Antipaladino pelo menos 
tinha MEDO de apanhar! 


Cumprimentos! 


— Para ser sincero, eu nunca gostei da 
“revista de vocês, mas hoje em dia me arre- 
“pendo de ter ignorado a DRAGÃO BRASIL 
ao longo desses anos todos. 


Sabem por quê? Porque, como muitos, 
Tui preconceituoso. Não tirei a prova real 
“da qualidade e da sinceridade que vocês 
“mostram nas páginas desta revista — ou 
“Seja, a preocupação com o RPGisia brasi- 
leiro. Devo dizer que fui levado por opini- 
“Des alheias que desrespeitavam integral- 
mente sua qualidade. Escutei dizer que 
“vocês eram plagiadores descarados, 
“apelões, péssimos criadores de histórias, 
horrorosos em fazer adaptações e outras 
barbaridades. Escutando tanta coisa ruim, 
“BU nem pegava na revista. 


Bem, o tempo passou. Um colega — o 
“Asa Noturna, como ele se denomina — me 
“pediu para ler e analisar eu mesmo a re- 
vista. Ele disse que eu gostaria e o resulta- 
“do foi bom mesmo. Ele me deu umas vinte 
vistas e, só de folhear, vi que tudo o que 
me disseram ao longo de nove anos de RPG 
fentre 2001 e 2004 não tive nenhum con- 
Taio com o jogo) era mentira. Minha repul- 
sa não. tinha justificativa. 


E . 


Então, para-todos aqueles que têm esse 
preconceito que eu tinha, eu gostaria que 
dessem “um tapa sem mão” por continuar 
a trabalhar tão bem como vocês trabalham 
hoje. Infelizmente para mim, perdi muita 
coisa. Espero que possam ajudar ao RPG 
brasileiro naquilo que puderem. Estes são 
meus votos e meu desejo. 


Sucesso para vocês, e me desculpem 
por favor. 


Anderson Ferreira, e-mail 


Hmm... pessoas que acham uma revista 
ruim, sem jamais tê-la lido, apenas com base 
em opiniões alheias. Não pensei que hou- 
vesse pessoas tão preconceituosas, tão 
pouco curiosas (g nem um pouco ousadas), 
entre RPGistas. Mas paciência, 0 que fazer? 
Você, pelo menos, teve o bom senso de 
duvidar das lendas e investigar pessoalmen- 
te os fatos, para então descobrir a verdade. 
Foi mais inteligente que a maioria. Parabéns, 
e seja bem-vindo. 


Quanto aos demais, que nos acusam de 
todas essas coisas que você falou... bem, 
eles não são nossos leitores, então quem se 
importa? 


Classes, 
Perícias e Magias 


Caros amigos da DB, sou um antigo ad- 
mirador de suas proezas (desde a lendária 
nº1). Agora como aventureiros de nível épi- 
co, ultrapassando a 100º edição (digamos 
que ganham um nível a cada duas edições), 
sempre em busca de novos desafios, ND 50 
ou maior, coisas que nós só poderiamos ima- 
ginar em nossos piores pesadelos. Gostaria 


de sua preciosa ajuda em alguns pontos de. 


D&D, que me permanecem obscuros... 


1) No kit inicial para mago do LdJ há o 
talento Resistência, que não se encontra no 
referido livro. Que talento é este? 


2) Na ficha de personagem há algumas 
perícias que diferem com as tabelas do LdJ 
e LdM. São elas: Concentração, Decifrar 
Escrita, Empatia com Animais e Sobrevi- 
vência. Algumas estão marcadas como não 
podendo ser utilizadas sem treinamento, e 
outras não. Qual é o correto? 


3) Há também a perícia Mensagem Se- 


creta marcada como exclusiva, e Leitura 


| DRAGÃO BRASIL * Caixa Postal 19113 - CEP 04505-970 - SP/SP « e-mail dragaobrasilouol.com.br 


Regras para e-mail 

Indique no subject a seção a que 
se destina sua mensagem: Per- 
gaminhos, Barraquinha, Lendas 


Lendárias ou Louse Slayers. In- 
clua também sua cidade e esta- 
do. NÃO serão aceitas mensa- 
gens com arquivos anexados. 





Labial! marcada como não sendo. Qual o 
correto? 


4) O LdJ diz que para utilizar uma magia 
é necessário ter um valor de habilidade 
(Carisma, Inteligência ou Sabedoria) 10 + 
nível da Magia para poder executá-la. Po- 
rém, algumas classes exigem que você pos- 
sua um valor de habilidade em que ganhe 
magias adicionais, para poder execulá-la. 
Por exemplo, na classe Bardo tenho que per- 
tencer ao 4º nível para poder lançar magias 
de 2ºnível, mas com o mínimo de Carisma 
14 (magia adicional de 2º nível) e não 
Carisma 12, requisito mínimo para magias 
de 2º nível. Então, se eu tivesse apenas 
Carisma 12, eu poderia queimar a magia de 
2º e soltar uma de nível 1 ou 0? 


5) Classes de Prestígio, afinal causam 
ou não causam penalidade de XP? Se cau- 
sam, em quais circunstâncias ocorre? 


6) Um personagem pode adquirir mais 
de uma classe de prestígio? 

7) Se um personagem deixa de cumprir 
alguma das exigências da classe de presti- 


gio, ele perde as habilidades advindas des- 
ta classe? . 


8) Com a iminente chegada dos títulos 
D&D 3.5 em português, vocês vão relançar 
os livros da série Tormenta no novo formato? 


Kisuke Urameshi, Fortaleza/CE 
1) O nome correto do talento é Vitalidade 


(ou Toughness, no original), que dá mais 3 


Pontos de Vida para o personagem. Pontos 
de Vida são sempre úteis para magos... 


2) Entre as que você citou, apenas Con- 
centração e Sobrevivência podem ser testa- 
das sem treinamento (ou seja, mesmo quan- 
do o personagem não possui graduações 
nela). Decifrar Escrita e Empatia com Ani- 
mais não podem ser usadas sem gradua- 
ções. Na dúvida, consulte a descrição da 
perícia, que normalmente está correta. Tudo 
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Vendo, Compro, 
Negocio 


Eu vendo livro Caçado- 
res Caçados (R$ 14,00), 
Clãs Maikaviano, Nosfe- 
ratu, Ventrue, Lasombra 
e Capadócio (17,00 
cada), em perfeito esta- 
do. E-mail: carlosarcanjo 
(Dyahoo.com.br 


Vendo 2 livros: Reinado 
D-20 (R$25,00) e 1 Holy 
Avenger Encadernada 
vol. ! (1º ed. com as 
edições de 1a 8 - R$ 
15,00). E-mail: tialolico 
uol.com.br. 


Venho por meio desta 
para procurar possíveis 
compradores do livro 
Mago: AAscenção, novo. 
E-mail: sckhar(Dhotmail. 
com.br 


Vendo Manual 3D&T, re- 
visado e ampliado; Ma- 
nual 3D&T Revisado, 
Ampliado e Turbinado; 
Manual do Aventureiro 
Turbinado; Manual de 
Monstros; Dragão Espe- 
cial só Aventuras 2 e de 
Brinde Tormenta 1º Edi- 
ção. Tudo em ótimo esta- 
do de conservação. Tudo 
isso por R$ 30,00. 


Tel: (73) 298-1573, c/ 
Thiago Araújo (Prado-BA) 


Vendo Ravenloft- Domi- 
nios do Medo (AD&D) 
não usado e intacto (R$ 
45,00). First Quest - Li- 
vro de Monstros e Te- 
souros, Livro de Regras, 
Livro de Aventuras. To- 
das as cartelas de per- 
sonagem, os dois livros 
de magia (Arcana e Divi- 
na), folha com quatro 
mapas, escudo do mes- 
tre e mini-mapa da cida- 
de (R$ 40,00). Karamei- 
kos - Guia do viajante, 
Livro de aventuras, 12 
folhetos com mapas e 
avisos de PROCURADO, 
todas as 8 cartelas de 
personagens e dois ma- 
pas do Mundo conhecido 
e Reino de Karameikos 


ODE e 





(R$ 40,00). Atenção: to- 
dos ositens de First Quest 
e Karameikos estão no- 
vos e não foram usados! 
Tratar com Paulo (61 ) 
447-7803 ou anacronis 


mosingulartohoimai. com. 


Vendo Vampiro: a Más- 
cara 3º edição, vampiro: 
Guia da Camarilla, Livro 
de NOD, Clanbook La 
Sombra (inglês) e 15 
dados de 10 faces por 
apenas R$ 110,00. Tudo 
em perfeito estado. 


Tel.: (11) 4226-1073, cf - 


Fernando. 


Compro qualquerlivro do 
Mundo das Trevas, da 
White Wolf, em portugu- 
ês e em perfeitas condi- 
ções de uso. De prefe- 
rência Vampiro - A Más- 
cara (livro de clã, ro- 
mances, etc.). Só com- 
pro de pessoas de qual- 
quer estado do nordeste. 


Tel.: (81) 9957-1425, c/ 
Maurício Jr. ou e-mail: 
mauricioasjr(Dbol. com.br 


Vendo revistas Só Aven- 
turas 1. Dragão Brasil 
Especial 1. Dragão Bra- 
silnº 8, 9, 12, 13,22, 35, 
39,40, 41, 46, 58, 63,65, 
66, 67,69, 70,71, 72,175 
até a 100. E algumas re- 
vistas de anime. Aceito 
troca pormangás do gru- 
po CLAMP (exceto Cho- 
bits) ou Video Girl Ai e 
Video Girl Len. 


E-mail: shisui o monge 
(Dyahoo.com.br 


Estou vendendo o livro 
“O Senhor dos Anéis - 
Volume Unico” R$ 60,00, 
o livro “Anime RPG” + 
“Manual 3D&T" (grátis 
+ de 400 págs. de mate- 
rial para os dois livros) 
R$25,00€0 Card Game 
do Senhor dos Anéis - À 
Irmandade do Anel (deck 
Aragorn) R$ 20,00. 


Tel.: (19) 3879-6239, c/ 
Henrique ou henrique 
duarte(Dplugon.com.br. 


SE 


Vendo todos os episódi- 
os da Caverna do Dra- 
gão. São todos em for- 
mato VCD, dublado, e 
em boa qualidade de 
imagem. Tudo por R$ 
50,00. Tel.: (11) 9518- 
1787, c/ Leandro ou 
toniniarc(dig.com.br. 


Quero Jogar 


Procuro jogadores em 
São José dos Campos, 
principalmente dos bair- 
ros Vila Industrial, Vila 
Tatetuba e Jardim Ismê- 
nia para a formação de 
um grupo de rpg gurps, 
tendo idade entre 15a 20 
anos. E-mail: wallantonio 
(mhotmail com 


Procuro jogadores de 
3D&T em Porto Alegre. 
Tel.: (11) 3374-5080, c/ 
Douglas. E-mail: filialpoa 
(Dcedrense.com.br 


Preciso jogar desespe- 
radamente, e tenho co- 
mo conseguir os livros 
do D&DS. E-mail: sr.das 
chamas(mbol.com.br 


“seven... . 


Procura-se desespera- 
damene jogadores ou 
grupo de RPG (Vampiro. 
Mago, Lobo, D&D...) na 
região de Lorena/Pique- 
te/Guaratinguetá. 


E-mail: ajndajmuol. 
com.br, a/ c de Junior. 


Gostaria de poder apren- 
der a jogar RPG. Faz al- 
gum tempo que come- 
cei a me interessar por 
este jogo e acho muito 
interessante. Não impor- 
ta o sistema. Moro em 
Pitangueiras perto de 
Ribeirão Preto interior de 
São Paulo. E-mail: 
graziela(Dinternetconn. 
com.br 


Procuro grupo para jo- 
gar em Grande Vitória) 
ES. Qualquer estilo, jogo 
há vários anos e atual- 
mente estou sem grupo. 


Tel. : 9943-2519/326014- 
20 ou felipeoftt.com.br 


Procuro jogadores (as) 
de RPG em São Paulo 
(capital), experientes ou 
não, para formarmos 
um grupo. Mestro há 6 
anos e conheço vários 
sistemas e ambienta- 
ções, deixando a esco- 
lhaa cargo do grupo. Tel.: 
6654-1809, c/ Mauricio 
ou gtronixobol. com.br. 
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Procuro grupo para jo- 
gar RPG no fim de se- 
mana. Moro em Santa- 
na. Jogo Vampiro a 
Mascara, Lobisomem, 
Mago, D&D, AD&D e 
Magic. 


Tel.: (11) 9586-2994 ou 
tonyboy-spOuol. 
com.br. 


Tenho 12anos e procuro 
pessoas que morem 
próximas a Portão ou 
São Leopoldo para for- 
mar grupo de 3D&T. 
Também posso apren- 
der outros sistemas. 


E-mail: mariklockoO 
ibest.com.br. 


Moro no Rio de Janeiro, 
no bairro de Coelho Neto 
e procuro jogadores de 
RPG que curtam Tor- 
menta D20, para montar 
um grupo. Tenho os 3 
livros básicos (jogador, 
mestre e monstros) e 
vários suplementos (pu- 
nhos e espadas etc). 
Tenho experiência em 
mestrar, mas no mo- 
mento prefiro jogar (pois 
já estou há muito tempo 
mestrando). Só posso 
jogar nos finais de 
semana, se meu bairro 
for longe p/ vcs a gente 
pode marcar em um 
ponto em comum. Aguar- 
do respostas. 


E-mail: kingvegeta(d 
click? 1.com.br 


Procuro jogadores(as), 
experientes ou não, em 
Araraquara-SP para ini- 
ciar uma campanha de 
Vampiro aos fins de se- 
mana. 


E-mail: red dragon . 
adao(Dig.com.br. 


Procuro grupo que jo- 


gue RPG Online por 


Ripg, qualquer sistema. 


E-mail: renatoluiz fiquei 
redo(mhotmail.com 


Só Bobagem 


Vou mandando um alô 
infernal para meu gru- 
po: Rafael Lassombra, 
João Gabriel Setita, 
Claudio Leonardo Bujha, 
Renatinho Anarchy, Gui- 
lherme Gangrel, Alex 
Homer é Clubber, Samu- 
ka Apelation. E é claro 
para as gatissímas, 
Lais, Tifane, Vivi e Carol 
Tremere. 


Ass: Vingador Escarlate 


isso vale para a edição 3.0 de D&D; na mais 
recente edição 3.5 há várias mudanças. Por 
exemplo, Empatia com Animais não existe 
mais como uma perícia. 


3) Leitura Labial é uma perícia exclusiva 


para Ladinos, e Mensagens Secretas não. 


Ambas só podem sem usadas com treina- | 
mento, dentro das regras 3.0. Na edição 3.9 - 
essas perícias não existem mais. 


4) São duas coisas diferentes, Kisuke. 
Primeiro, para lançar uma magia, O persona- 
gem precisa possuir um valor da habilidade 
relevante, seja Inteligência, Sabedoria ou 
Carisma, igual a 10 + o nível da magia. 
Então, para o bardo lançar magias de 2º ní- 
vel, ele precisa ter pelo menos Carisma 12. 
Agora, para determinar a quantidade de ma-. 
gias que ele lança por dia, é outra coisa. No | 
exemplo, ele pode lançar três magias de ní- 
vel zero, duas de 1º nível e zero de 2º nível. 
Tudo isso somado às magias adicionais que 
ele recebe pelos valores altos de Carisma. 
Sim, para o bardo de 4º nível poder lançar 
uma magia de 2º nível ele precisaria possuir | 
um valor Carisma 14 ou mais. | | 


- 5) Não, classes de prestígio não causam 
penalidades de XP com acontece com per- 
sonagens multiclasse. 


6) Sim, desde que preencha os pré- 4 
requisitos de cada uma, o que normalmente | 
é difícil. ! 


7) Normalmente não, ns depende de . 
cada classe de prestígio, assim como a na- 
tureza de suas habilidades. Quando uma ha- 
bilidade pode ser perdida, isso em geral é 
mencionado na descrição da classe. 


8) Faremos isso gradualmente. A aven- 
tura À Libertação de Valkaria, por exemplo, 
será compatível com a versão 3.5. O mesmo 
vale para 0 Panteão D20. 


Chimera e Ação!!! 


Meu nome é André e eu fiquei bastante 
feliz com o lançamento de Ação!!!, mas . 
estou com dúvidas sobre o jogo: 

1) Na DB 102, na matéria sobre a Chi- 
mera, reparei que nas fichas dos soldados 
da Chimera havia “DVs”, antes dos PVs. O 
que são'esses DVs? Procurei pelo manual | 
todo, mas não achei. 


2) Vamos supor que um NPC sai da. Ê 
área ameaçada pelo meu personagem na . 
sua Ação de Movimento, e causa um ataque | 
de oportunidade. Esse ataque é feito no tur- | 
no do oponente mesmo, ou eu devo esperar 
meu turno? 


3) Espero logo ver uma versão do Pala- 
dino para AÇAO!!! a 


André, o Pistoleiro Descarado, e-mail . 


1) “DVs” é a abreviação para Dados de 
Vida. São os tipos de dados jogados justa- 
mente para obter os Pontos do Vida de per- 
sonagens e criaturas. Por exemplo: um sol- 
dado de elite da Organização Chimera tem 3. 





PE 


- níveis de Lutador (que tem d8 como Dado de 
— Vida) e 5 níveis de Perito (d6 como Dado de 
— Vida), assim ele possui como DVs 3d8 mais 
“5d6. Estes são os dados jogados para obter 
seus Pontos de Vida. 


E 2) Se um personagem provoca um ata- 
“que de oportunidade, ele sofre esse ataque 
* emseu próprio turno — o atacante não pre- 
“cisa esperar sua vez, pode atacar na mesma 
“hora. Em seu caso, o NPC sofre o ataque do 

* oponente mesmo não sendo o turno dele. 


-. 3)Af, receio que isso não seja possível, 
* Savvy? Em um jogo de era moderna, sem 
— romance, não há lugar para espadachins 
* ousados e românticos. 


- — Conheço um lugar para onde você po- 
- deriair Mas garante que lá ninguém joga RPG... 


e] 
+ o. 
Beijo para 
Paladino 


4 4 4 4 


* Brasil! Estou escrevendo apenas para per- 

- guntar se posso fazer com que meu bárbaro 

“Seja gay. Espero que na época medieval 

“não haja preconceito. Um beijão no Paladi- 
“noetchau! 


Alison, Guarujá do Sul/SC 


Que surpresa, Alison! Que coisa! Bem, 
“preconceito de algum tipo é algo que você 
: vai encontrar em quase qualquer cenário 
“(anões não gostam de elfos, e tal...), mas a 
infinita variedade de criaturas, raças e clas- 
“ses presentes nos mundos de fantasia mui- 
“tas vezes fazem com que seus habitantes 
tenham mente mais aberta. Por outro lado, 
Sociedades medievais na vida real eram co- 
! nhecidas por seu preconceito, por seu temor 
“pelo que era diferente e desconhecido. Ape- 
nas seu Mestre pode dizer. 


Assim, nenhuma regra proíbe que seu 
“bárbaro seja gay, ou que-tenha qualquer ou- 
tra preferência exótica. Não é mesmo, Paladi... 
hmm? Paladino, cadê você? O bárbaro man- 
- dou um beijo, deixa de ser mal-educado! Ah, 
você está aí? Por que está fazendo bochecho 
com soda cáustica? Puxa, isso não dói? 


ad . 


Menos Apelações... 


— Saudações joviais minha querida Pala- 
dina, e ser infame que outrora eu poderia 
“chamar de Grande Palada!!! Primeiro gos- 
aria dar os parabéns pelas ótimas maté- 
rias, gostei muito da classe samurai! Ago- 
ra, Paladina, tenho algumas dúvidas que 
gostaria, se possível é claro, que fossem 
respondidas: 7 

1) Seeutiver o talento Acelerar Magia 
e conjurar a magia Velocidade sobre mim, 
6 quantas magias poderei lançar em uma 
r atada? 


- 2) Um personagem com o talento Suces- 
e ) Decisivo Aprimorado, usando uma espa- 
da longa (com Lâmina Afiada), teria qual 
n Rargem de ameaça para um acerto crítico? 


“ 
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3) Que tal uma matéria sobre magias 


em Dicas do Mestre? 
" Meanor, Rei de Rhunar, e-mail 
PS: ser infame, cujo nome recuso-me a 


dizer o nome, é melhor você respeitar mi- 


nha futura rainha. Ou usarei toda a minha 
Liderança 79 e mandarei um grupinho de 
Dragões Púrpura para uma pequena de- 
monstração de poder! 


1) Note que esta regra foi modificada na 
versão 3.5. Antes, um conjurador sob efeito 
de Velocidade e com uma magia Acelerada 
poderia lançar até três magias em uma roda- 
da. Agora, na versão 3.5, a magia Velocida- 
de não permite mais lançar uma magia extra, 
apenas realizar um ataque extra. Portanto, 
você só poderia lançar duas magias por ro- 
dada — uma normal, outra sob efeito do 
talento Acelerar Magia. . 


2) Eis outra regra que foi modificada. Na 


edição 3.0, uma espada longa com a magia - 


Lâmina Afiada e empunhada por um perso- 
nagem que possua o talento Sucesso Deci- 
sivo Aprimorado tem uma margem de ame- 
aça entre 15 e 20 (2 normal da espada, +2 
pela magia e +2 pelo talento). Na edição 3.5 
esses benefícios não se acumulam. Então a 
espada longa, seja ela com a magia, habili- 


' dade de arma ou empunhada por um perso- 


nagem com o talento, ou até mesmo sob as 
três condições juntas, teria uma margem de 
ameaça entre 17 e 20. 


3) Certo, vamos pensar. 


Hah! Vem perguntando sobre combos de 
D&D, e ainda ousa acusar-me de infâmia! 
Pois acho muito bem-feito, seu pretenso pre- 
tendente à conquista da Paladina, que suas 
fórmulas apelativas tenham sido banidas da 
edição 3.5. Venha, portanto, com suas múl- 
tiplas magias por rodada e sucessos decisi- 
vos absurdos! Vamos duelar! 


— Hmm... Paladino, ele ainda pode jogar 
com o Livro do Jogador antigo. Nenhuma 
regra proíbe isso. 


— É? Aham... nesse caso, vou ali per- 
guntar como me associar à valorosa Ordem 
dos Dragões Púrpura, savvy? Nunca se sabe... 


e 
«Mais D&D.. 


Saudações, caros Paladino e Paladina. 


Embora seja um apreciador antigo da re-. 


vísta (coleciono com relativa assiduidade 
desde o número 50), é a primeira vez que 
escrevo para vocês. Em primeiro lugar gos- 
taria de felicitá-los pelas 105 edições e 
pedir que esclareçam minhas dúvidas: 


1) Quais cenários oficiais de D&D fo- 
ram adaptados para a 3º Edição? E quais 
estão disponíveis em português? 

2) Os livros básicos da versão 3.5 (do 
Jogador, do Mestre e dos Monstros) já es- 
tão disponíveis em português? 


3) Como faço para obter as edições atra- | 


sadas, e qual a forma de pagamento? 


Brigão 


| Durante uma partida de Vampiros Mito- 


lógicos no Sistema Daemon: 


Mestre: sua namorada e as amigas 
dela pegam você beijando outra garota 
na boate. 

Jogador: eu peço licença para as 
amigas dela para conversarmos a sós. 

Mestre: sua namorada diz que aqui- 
lo não é mais conversa, é uma briga. 


Jogador: ah, então tudo bem. Ágora 
ela vai para casa comigo. 
Meste: por quê??? 


Jogador: bom, eu tenho a perícia Bri- 
ga 50/50... 


Felipe “Enialis”, o mestre 
mestriculozo, e-mail 


Húglut, o meio-orc, salta para a morte 
em um precipício, mas cai na água. Ele 
tira um 20 no teste de Natação (mesmo 
sem ter a perícia), um 20 em Escalar 
(com uma couraça completa e ainda uma 
mala nas costas), e o Mestre diz: 

— Você está pendurado na corda de 
um navio. Quando coloca a cabeça para 
cima, vê um monte de elfos com fle- 
chas apontadas para você. O que faz? 

E o bom orc responde: 


— Levanto as mãos e grito: EU ME 
RENDO!!! 


Nomano “Samurai Jack” 
Caminguahala, o monge salva- 
vidas, e-mail 


Um agente do FBI, após um encontro 
com estranhos “homens de preto”, en- 
tra no bar e compra uma cerveja. Ao 
Sair, uma limusine pára à sua frente. À 
porta abre e uma bela garota loira diz: 


— Vem cá gato, não quer um drinque? 

— Não obrigado. Eu não bebo. 

Mestre Alien “Logan Ravenger” 
Martian, e-mail 


“Eu pulo no poço de cobras!” 


— Últimas palavras de um 
guerreiro que acreditava ver um 
poço de cobras ILUSORIO. 


“Eu uso minha magia de Teleporte e der- 
rubo a porta!” 


— Jogador iniciante de 3D&T e suas 
magias mal-explicadas. 


Mestre Alien “Logan Ravenger” 
Martian, e-mail 








4) Como faço para conseguir a Licença 
Aberta, pois pretendo escrever um RPG uti- 
lizando o Sistema D20? 


Rodrigo “Glorfindel” paladino de 
Torm nível 3 e futuro cavaleiro do 


; Dragão Púrpura, e-mail 
1) Dos antigos mundos de campanha de 


AD&D, aqueles que foram adaptados para 0 
novo D&D são os seguintes: Greyhawk (que 
está nos livros básicos, considerado o cená- 
rio “padrão” de D&D), Forgoiten Realms, 
Ravenloft e Dragonlance. Destes, apenas 


Dragonlance ainda não teve sua versão em 


português. À revista americana Dungeon cos- 
tuma lançar mini-versões de alguns cenários, 
adaptadas para a nova edição, como já acon- 
teceu com Spelljammer e Dark Sun. Recen- 
temente, Gamma World também ganhou uma 


“versão para o sistema D20 (mas não exata- 


mente para D&D) pela editora Sword & Sorcery, 
ligada à White Wolf. 


2) O Livro do Jogador 3.5 já pode ser 


encontrado à venda. A Devir deve lançar os. 


outros dois o mais rápido possível. 


3) Você consegue números atrasados 
com a Editora Talismã, pelo fone (11) 3051 
5826 ou pelo e-mail sactalismaQuol.com.br 


4) Todas as informações sobre a Licen- 
ça Aberta e:o Conteúdo de Jogo Aberto po- 
dem ser encontradas nas seguintes páginas 
da Internet: 


www.wizards.com/default.asp?x= d20/ 
welcome, a página oficial da Wizards of the 
Coast falando sobre o sistema D20. 


www.opengamingfoundation.org/, a pá- 


-gina da Fundação Open Gaming. Só para 


lembrar, ambas estão em inglês. 


pa 
Pouco de 3D&T 


Salve, pessoal da Dragão! Aqui quem 
fala é Kurt, licantropo e clérigo de Keenn. 
Pronto para desafiar e moer na porrada 
esse Swash-qualquer-coisa que está aí. Mas 
enquanio ele não toma coragem, vamos a 


algumas dúvidas: 


1) O que os minotauros de Tapista po- 
deriam fazer contra um ataque de cavalei- 
ros-arqueiros montados em grifos? 


2) Poderiam publicar a ficha de Tarso? 
3) Por que Tarso não matou Mzzylien? 


4) Posso contra-atacar PdF com ma- 
gia, como por exemplo Explosão ? 


5) Um de meus colegas insiste em di- 
zer que um meio-dragão pode se transfor- 
mar em dragão, e quando isso acontece 
suas características são multiplicadas por 
5. Isso é verdade? 


6) Se eu, clérigo de Keenn com o Código 


de Honra dos Cavalheiros, sou atacado por 


duas amazonas gostosas, O que fazer, já que 
não posso recuar diante de um combate? 


7) Se eu vencer Keenn (em um futuro 


“4 


distante) vou me tornar o novo deus da guer- 
ra, certo? Mesmo sem um devoto sequer? 


8) Pela 49º vez, quando sai o Manual 
da Magia? 


PS.: Paladina, quando quiser bater em | 


um homem de verdade, me chama. Adoro 
mulher violenta. 


Kurt, ficantropo clérigo de Keenn 
(Douglas André Lauxen), 
Porto Alegre/RS 


1) O fato de os próprios minotauros não 
utilizarem armas de ataque à distância como 
arcos e bestas não quer dizer que Tapista 
não tenha arqueiros, ou uma tropa especi- 
alizada em combater inimigos aéreos. Lem- 
bre-se também que eles possuem clérigos 
com magias para combater esse tipo de ata- 
que, ou podem simplesmente contratar ma- 
gos e feiticeiros para defender suas cidades. 


2) A ignorante ficha do Tarso foi publicada 
na revista HoLy Avencer 37, para OS sistemas 
D20 e 3D&T. o 


3) Ninguém sabe ao certo. Talvez a me- 
lhof explicação seria porque ele simplesmente 
não quis. Ou talvez tenha recebido um sor- 
vete como suborno, quem sabe? E meio 
complicado entender o Rei dos Dragões-Lich. 


4) Se você está se referindo à manobra 
Choque de Energia, a resposta é sim. 


5) A menos que seu colega seja o Mes- 
tre, ele não pode fazer isso. Um Meio-Dra- 
gão NÃO pode se transformar em um dra- 
gão “inteiro” e nem ter seus atributos mul- 
tiplicados por 5. 


6) Você assumiu duas restrições seve- 


“Tas, e nessa situação terá que violar pelo 


menos uma delas, sofrendo suas consequ- 
ências. Se atacar as moças, estará violando 





PALADINAZ 
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seu Código de Honra e pode entrar em cho- 
que, talvez até perdendo um ponto de Carac- 
terística para sempre. Se escolhe recuar, 
estará desagradando o Deus da Guerra e 
será castigado com a perda de seus pode- 
res, até redimir-se. Um Clérigo da Guerra 


“que por alguma razão tenha adotado um Có- 


digo de NÃO lutar com alguém está sujeito a 
esse tipo de probleminha... 


7) A resposta é sim. O Grande Keenn 
promove, de tempos em tempos, um grande 
torneio cujo vencedor será o novo Deus da 
Guerra — assumindo todos os seus devo- 
tos. Apenas criaturas de poder épico são 
admitidas. Detalhes sobre esse torneio se- 
rão vistos futuramente. - 


8) Pela 49º vez, assim que possível. 


— Se você gosta de mulher violenta, vá 
procurara Xena ou alguém assim. Não sou 
violenta. Sou uma guerreira mágica doce e 
meiga, vestida de rosa e tudo o mais. Estou 
apenas mau-humorada por aturar esse 
Palada Swashy aqui comigo. SÓ isso. 


— Deixe disso, Paladina. Você aprecia 
minha presença. Não percebe há quanto 
tempo estamos juntos, sem que ninguém 
venha me substituir, savvy? Não vê que . 
estamos ligados pelo destino, savvy? 


— Substituir VOCÊ?! Então o problema é 
apenas esse? Não por isso. FUI. | E 


— Paladina? Espere, não faça isso! Não 
sabemos quem pode vir em seu lugar. Não 
sabemos... 


— Ô frutinha verde! Você viu um Pala- 
dino amarelo por aqui? Tenho que arrancar 
as tripas dele. 


— Uh... não, senhor demônio, não vi 
ninguém assim, savvy? 
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“Todos os RPGs em um!” 
Jornal Correio Popular - 29/5/04 





ONDE COMPRAR 


COMIC STORE LIVRARIA ADEPTUS 
www.comicstore.com.br www.adeptus.com.br 
SUBMARINO FNAC 
www.submarino.com.br Www.fnac.com.br 
LIVRARIA LEITURA DRAGON'S HOUSE 
www .leitura.com.br www.dragonshouse.com.br 
SICILIANO LIVRARIA SANTA RITA 
www .siciliano.com.br www .Livrariasantarita.com.br 
LIVRARIA IMPERATRIZ LIVRARIA DO GLOBO 
www .livrariaimperatriz.com.br www .Llivrariadoglobo.com.br 
LIVRARIA NOBEL e nas melhores livrarias e lojas 
www .livrarianobel.com.br especializadas do Brasil! 
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www.operarpg.com.br 


O guia definitivo para criação de mundos de RPG! 


02004 OPERA RPG. Direitos cedidos com exclusividade para 


COMIC Comic Store Comercial Ltda. Todos os direitos reservados. a 
STORE. Caixa Postal 5526 - Campinas,SP 13095-970 vs E 
Telefone para informações: (19) 3255-3536 CBS) 


3 








| E aos he julho " 









a, Arquiciod da 











opini 


a DE JULHO DE. 











durante o 
ANIMECON 


O AnimelCOoN 2004 

e a Talismã estarão 
promovendo um torneio 
de RPG no mundo de 
TormENTA. Todos os 
participantes do torneio 
receberão um exemplar 
de A LIBERTAÇÃO DE 
VALKARIA, € O grupo 
vencedor será premiado 
com R$120,00 em 
produtos da Editora 
Talismã à sua escolha. 
Inscrições no local. 


Vagas limitadas. 


